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TRUCHE EIN IN DEN WAHNSINN! 


The Sinking City: Ein Action-Erkundungsspiel in einer 
offenen Welt, inspiriert vom Universum des H.P. Lovecraft. 


JETZT ERHÄLTLICH 


ЕЗ: Wenn jemand eine Reise tut 


Wie in jedem Jahr stand auch in diesem Juni wieder die E3 in L.A. an. Was unser Dreiergespann vor Ort 
erfahren hat und was es sonst noch Neues auf der Messe gab, lest ihr in unserer Riesen-Titelstory. 


Den größten Dämpfer in Sachen E3 verpasste uns Sony ja bereits vor 
einigen Monaten: Der Playstation-Konzern verzichtete in diesem Jahr auf 
einen Auftritt bei der E3 und auch Pre-E3-Shows fanden keine statt. Das 
einzige Lebenszeichen in den letzten Wochen war ein neuer, aber nicht 
weniger kryptischer Trailer zu Death Stranding. Doch trotz fehlender Infos 
zu Playstation 5 oder The Last of Us: Part 2 bot die Messe in diesem Jahr 
jede Menge Highlights. Für die meisten von uns dürfte das wohl Cyber- 
punk 2077 gewesen sein, das mit neuem Gameplay und Keanu Reeves 
in einer tragenden Rolle auftrumpfte. Auch abseits dessen gab es viele 
coole Titel — der Quasi-Reboot von Call of Duty: Modern Warfare, weitere 
Shooter wie Borderlands 3, Doom Eternal oder Wolfenstein: Youngblood, 
endlich was Handfestes zu Final Fantasy 7 Remake und Marvel's Aven- 
gers, Watch Dogs: Legion, Star Wars Jedi: Fallen Order und, und, und. All 


das und mehr lest ihr in unserer großen Titelstory zur Messe. Naturgemäß 
fallen dafür die Releases rund um die Messe etwas mager aus. Trotzdem 
haben wir einige spannende Titel in unserem Test-Teil, allen voran den 
neuen Hit der Yakuza-Macher, Judgment. Mit The Elder Scrolls Online: 
Elsweyr gibt es frisches Futter für MMORPG-Zocker und für all jene, die 
sich PSVR zugelegt haben, testen wir in diesem Monat gleich vier (!!1!) 
VR-Titel. Das sollte genug Eskapismus für den Sommer sein. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Sascha & das Borderplay4-Tea 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 
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PC Games 
Ausgabe 07/19 


Auch in der PC Games steht 
die E3 2019 diesmal im 
Mittelpunkt — dank Gears 5, 
M Halo Infinite, Baldur's Gate 3 
und Co. gibt es ja auch 
genug PC-Zeug, das auf der 
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Ausgabe 07/19 


Ihr wolltet schon immer 
euer eigenes Mario-Spiel 
bauen? Könnt ihr! Mit Super 
Mario Maker. Der Level- 
Editor geht bald sogar in die 


Se" zweite Runde, alle Infos gibt 


es in der N-ZONE. 
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Die eine Hälfte des Jahres 
ist vorbei und bescherte 
uns Kino-Highlights wie 
Avengers: Endgame. Was 
euch alles in der zweiten 
Hálfte erwartet, lest ihr in 
der neuen Widescreen. 
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МЄ Wir durften die Dämonenschlachterei bereits ausgiebig spielen und verraten > 
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а sämtliche Details dazu in unserer umfangreichen Vorschau zu Bethesdas Shooter. - 


Doom Eternal ^. 
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Ca 
> ur 
Kontrovers ist wohl das richtige Wort, denn um dieses CoD zu spielen, braucht , \ "Vorschau 
ihr ein ganz schön dickes Fell. Wir erklären alles in unserer umfangreichen Vorschau. 3 О 


Æ Call of Duty: Modern Warfare 


0093 
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Sommerloch? Von wegen! Das Action-Adventure der Yakuza-Macher ist ein echter 
Hit. Warum uns das Detektiv-Abenteuer so sehr begeistert, lest ihr im Test. \ | 5 A | 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Death Stranding: Release- Termin bekannt — immerhin! 


Ein Gameplay-Video zeigte Szenen aus Death Stranding — und wir so: WTF?! 


ACTION-ADVENTURE | Nach drei 
Jahren Entwicklung steht endlich 
der Release-Zeitpunkt von Kojimas 
Open-World-Action-Adventure 
Death Stranding fest. Demnach 
soll das Spiel am 8. November das 
Licht der Welt erblicken. Dabei sind 
viele bekannte Gesichter vertreten, 
etwa Norman Reedus (The Walking 
Dead) oder Mads Mikkelsen (Han- 
nibal). Entwickler Hideo Kojima 
ließ sich bei der Entwicklung von 
Death Stranding durch eine japa- 
nische Kurzgeschichte inspirieren. 
Ein jüngst veröffentlichtes Game- 
play-Video mit exklusiven Szenen 
aus dem Spiel gab uns einen weite- 
ren Einblick in das Geschehen. Der 


Titel handelt von der Zeit nach dem 
Zusammenbruch der amerikani- 
schen Zivilisation. Im Spiel durch- 
streift Protagonist Sam Porter die 
Überreste eines zerstörten Landes 
in der Hoffnung, das einst blühen- 
de Amerika wiedervereinigen zu 
können. Jedoch macht das Death 
Stranding ihm einen Strich durch 
die Rechnung. Es ist bisher nicht 
viel über das Phänomen bekannt, 
jedoch verseucht es die Welt und 
verändert sie. Dabei treffen wohl 
mehrere Zeiten aufeinander, wo- 
durch auch Soldaten aus längst 
vergangenen Kriegen auftauchen 
und dem Spieler einen auf den 
Deckel geben wollen. Durch Werk- 


zeuge wie eine faltbare Leiter er- 
reicht Sam Porter auch die größten 
Hindernisse. Dem Spieler scheinen 
keine Grenzen gesetzt. Wir sind 


gespannt. Am 8. November die- 
ses Jahres wird Death Stranding 
exklusiv auf der Playstation 4 er- 
scheinen. SEBASTIAN MÜLLER 


Norman Reedus verkörpert den Protagonisten Sam Porter. 


SPRACHAUSGABE 


„Dauert kurz, ich hab ne Latzhose an!“ 


Paula und ihre Ausreden — da mussten wir kurz lachen. 


The Division 2: Die Year-One-Inhalte stehen fest 
Auf der E3 stellte Ubisoft drei neue Episoden für The Division 2 vor. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Auf der 
E3 zeigte Ubisoft Spielern des 
Loot-Shooters The Division 2 die 


Zukunft mit gleich drei neuen Epi- 
soden. So können sich die Spieler 
erstmals aus Washington D.C. he- 


Erstmals können Spieler das Pentagon erleben und erkunden: 
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rausbegeben und die Umgebung 
der Hauptstadt erleben. Sogar 
das legendäre Pentagon soll er- 
kundet werden, welches von einer 
feindlichen Bande besetzt ist. Ein 
neuer Raid wartet ebenfalls im 
zweiten Kapitel auf die Agenten. 
Ubisoft selbst ist gespannt, wel- 
chen Rekord die Spieler diesmal 
aufstellen. In der dritten Episode 
zeigte der Trailer sogar New York 
City, genauer gesagt Manhattan, 
was darauf schließen lässt, dass 
Spieler erneut zum Big Apple 
reisen können. Spannung, Spaß 
und Geballer erwarten Agenten 
im Year-One von The Division 2. 

SEBASTIAN MÜLLER 
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Pfoll gepildet 

David gibt ja gerne damit an, dass er sich 
erfolgreich zum Taxifahrer studiert hat. 
Deshalb sind wir uns auch nicht ganz sicher, 
ob unser Video-Volo nun von der Dummheit 
unserer Leser ausging oder wir ihn endlich 
dabei ertappten, wie er eine seiner vielen 
Bildungslücken preisgab. Jedenfalls schrieb 
David in seinem Bigben-Week-Artikel, dass 
man ja bei Erwähnung des Namens an einen 
Kirchturm in England denkt. Dabei wissen 
wir doch alle, dass der Big Ben lediglich 
die schwerste der fünf Kirchenglocken des 
berühmten Uhrturms am Palace of West- 
minster ist. Really embarrassing. 


www.playvier.de 
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Panzer Dragoon: Remake 
Neuauflage des Sega-Satum-Klassikers 


Die Polen lassen ihre polierten Drachen im 
Winter steigen — hoffentlich auch auf der PS4. 


ACTION | Auf der großen Spiele- 
messe in Los Angeles gab es die 
ersten Bewegtbilder zum bereits 
angekündigten Panzer-Dragoon- 
Remake von Forever Entertain- 
ment zu sehen. Die polnischen 
Entwickler haben nicht nur die 
Grafik des Sega-Saturn-Klassikers 


pads angepasst. Insgesamt sah 
der E3-Trailer dank der schnellen 
Action für die meisten Fans mehr 
als vielversprechend aus. Zwar ist 
ein Release im Dezember aktu- 
ell lediglich für Nintendo Switch 
bestätigt worden, aber man kann 
davon ausgehen, dass es zeitnah 


Panzer Dragoon war auf Sega Saturn erfolgreich — was ob der 
Verkaufszahlen der gescheiterten Konsole wenig Gewicht hat. 


generalüberholt, sondern ebenso auch eine PS4-Fassung geben 
die Steuerung an moderne Game- wird. MATTI SANDQVIST 


Destroy All Humans! - Remake im Anmarsch! 


Im kommenden Jahr ist es wieder eure Aufgabe, als Crypto eine Alieninvasion vorzubereiten. 


SHOOTER | Im Rahmen der E3 
2019 kündigte THQ Nordic zu- 
sammen mit den Entwicklern von 
Black Forest Games das Remake 
des PS2-Klassikers Destroy All Hu- 
mans für 2020 an. Wie auch schon 
vor 14 Jahren wird es wieder eure 


heit auszukundschaften und zu 
dezimieren. Dabei wurde das Spiel 
nicht nur grafisch deutlich aufge- 
hübscht, sondern darüber hinaus 
von den Macken des Originalspiels 
von 2005 befreit. Des Weiteren ist 
im Spiel eine komplett neue Missi- 


Aufgabe sein, in die Rolle des Au- on aus bisher nicht verwendetem 
Berirdischen Crypto zu schlüpfen, ^ Material enthalten, die in die Story 
dessen Mission es ist, die Mensch- integriert wird. MAXIMILIAN PAFFRATH 


Roswell 1947 war nur der Anfang! Auch im Remake ist es eure Auf- 
gabe, in den USA der 50er-Jahre die Alieninvasion zu ermöglichen. 


play 


Der Zeit voraus: 
Die News-Rubrik zur kommenden 


Konsolen-Generation! 
Release-Zeitraum von Xbox Scarlett bekannt: 
Ist die PS5 leistungsstärker als Microsofts-Next-Gen-Konsole? 

Ш>. 


Was kann die Playstation 5? 


Und ist sie leistungsstárker im 
Vergleich zur Xbox Scarlett? 


BUSINESS | Nachdem Microsoft auf der 
diesjáhrigen E3 die neue Xbox Scarlett vor- 
stellte und für das Weihnachtsgescháft 2020 
ankündigte, blieb Sony der Spielemesse in 
Los Angeles fern und zog so einiges an Auf- 
merksamkeit und Spekulationen auf sich. 


www.playvier.de 


Bisher warten nämlich alle gespannt auf 
die offizielle Vorstellung der Playstati- 
on 5. Dass beide Konsolen stárker als ihre 
Vorgängermodelle sein werden, dürfte 
wohl jedem klar sein. Gerüchten zufolge soll 
die neue Konsole aus dem Hause Sony aber 
noch leistungsstárker sein als die Xbox Scar- 
lett. Wáhrend man bei Microsoft mit einem 
vier Mal schnelleren Prozessor, einer besse- 
ren SSD und Echtzeit-Raytracing wirbt, setzt 


Sony beim Prozessor auf die dritte Generation 
der AMD-Ryzen-Serie mit acht Kernen. Damit 
soll, genauso wie beim Konkurrenten aus 
Redmond, eine 8k-Auflósung und Echtzeit- 
Ray-Tracing ermóglicht werden. Darüber hin- 
aus soll ein besonderer AMD-Audio-Chip eine 
3D-Soundumgebung ermóglichen, wodurch 
die neue Playstation 5 im Gesamtpaket etwas 
stárker sein soll als die neue Konsole von Mi- 
crosoft. Wir sind gespannt. MAXIMILIAN PAFFRATH 
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Heute _ jettet Andy Für einen der typischen Pre-E3-Events nach Los 


Angeles, um dort bei den Entwicklern bereits ein paar Wochen vor 


[ der Messe ausführlich das neve Col ck Duty: Modern Warfare zu 

| spielen - ohne Stressiges Gehetze von Halle zu Holle. Ausserdem | 
SotogroSiert er Auszeichnungen, die das Studio in den letzten 

— Jahren- gewonnen hot. Pokale ohne eine-meterdieke -Stoaubschieht — 
kennt And 


als HSV-Fan \ 


| Montag, О. Jon —— | 


— Bislang haben-die- Sitzsäcke-n- unserem Büro јод 
so einiges auSgehalten. Wokgang. Ansprachen von 
——АДК+ ок. Den dritten pangalaktischen Krieg AS — Se 
sich Chris jedoch heute mit Elan und Anlauf auf 
— as arme Möbelstück wirft, ergiessen Sich Seine 
Sturopor-nnereien Über den Boden neben Saschas 
schreibtisch. Nachdem der lachanfall abgeschwächt ` 


ist und jeder sein Erinnerungsfoto hot, darf Chris , 
- er und Staubsauger Schwingen. Hat auch nur eme 


aber erst einmal Hoe. | 
gute Dreiertelstonle (und vier vole Müleimer) gelowert, bis ales weg wor. 
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Dienstag, ll. Juni 


|». Es wt wieder soweit: Sommerpause im Fussball. Was für eine langweilige Kackzeit. Immerhin 
steigt aber jeden Juni die ES in los Angeles, auf der jede Menge Neuigkeiten rund um das 
Thema Videospiele angekündigt werden. Ausser natürlich man hofft auf News von Sony. (ler 
Rockstar. Aber sonst sind Gast ale da - unter anderem auch Lukas, Matthias und Buffed- 
Kolege PHPP, unser diesjähriges Messe-Teoam. Was die drei vor Ort erlebt haben, lest ihr 
auf den nächsten Seiten. Oder auch nicht. Eure Entscheidung. Ist ja ein freies Land? 
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Jetzt Tickets sichern! 
gamescom.de 
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50679 Köln, Deutschland 
Telefon +49 1806 089 999* 
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e 
*0,20 EUR/ Anruf aus dem dt. Festnetz; Verband der deutschen * ө 
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Und wieder vorbei — eine weitere E3 
ist ins Land gezogen. Auf den náchsten 
Seiten lest ihr die wichtigsten Infos. 


MESSE | Juni! Das bedeutet nicht 
nur, dass die Temperaturen stei- 
gen, sondern auch, dass die jáhr- 
liche E3 ansteht. Wie gewohnt wa- 
ren auch wir vor Ort in Los Angeles, 
um die neuesten Entwicklungen 
im Videospiel-Sektor live mitzu- 
erleben. Auf den folgenden mehr 
knapp 40 Seiten verraten euch un- 
sere Messefahrer Lukas, Matthias 
und Philipp sowie der Rest der Re- 
daktion alles zu den kommenden 
Spiele-Highlights, was wir im Lau- 
fe der Messe (und auch bereits 
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im Vorfeld) in Erfahrung bringen 
konnten. Das Highlight dabei war 
für die meisten sicherlich der Auf- 
tritt von Keanu Reeves im Zuge der 
Cyberpunk-Prásentation. Doch mit 
Doom, Call of Duty, Watch Dogs, 
Star Wars und Co. gibt es auch jede 
Menge News zu bekannten Serien. 
Naturgemäß haben es einige Spie- 
le nicht ins Heft geschafft, etwa 
FIFA und PES, Ghostwire: Tokyo 
oder Gods & Monsters — das holen 
wir in den kommenden Monaten 
natürlich nach! SASCHA LOHMÜLLER 
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Das Quartett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um die E3 2019 na- 
türlich! Highlights, Flops, wirre L.A.-Erlebnisse! 


Reihenfolge! 
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MUZE Christian Dörre D 


Extra s 


1. Christian Dörre 3. Philipp Sattler 


4. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 


CHRIS: 

Ihr tapferen Messefahrer, so be- 
richtet uns von der E3 2019 aus 
dem Land von König Trump, 
dem Doofen, Erster seines Na- 
mens, Letzter des Buchstabier- 
wettbewerbs der Klassen 3 und 
4! Ähm ja, sagt mal an, was lief 
so in Los Angeles? Habt ihr Sony 
auf der E3 vermisst? Nennt mal 
eure Highlights, Enttäuschungen 
und sonstigen kuriosen Erleb- 
nisse der vergangenen Messeta- 
ge! Von daheim aus hatte ich ja 
den Eindruck, dass es eher we- 
nige richtig geile Sachen zu se- 
hen gab. Und von denen wusste 
man entweder eh schon lange si- 
cher, dass sie kommen und gut 
werden (Cyberpunk 2077) oder 
man konnte sich schon ausma- 
len, dass Titel XY bei Publisher 
Z mal wieder an der Reihe ist 
(Watch Dogs: Legion). Meiner 
Meinung nach merkte man der 
Messe ohnehin an, dass wir uns 
gerade zwischen zwei Konsolen- 
generationen befinden und da- 
her der ganz große Teil vom hei- 
Ben Scheiss wohl eher nächstes 


Jahr gezeigt wird. 
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1. Christian Dörre 


3. Philipp Sattler 


2. Matthias Dammes 4. Lukas Schmid 


MATTHIAS: 

Ja, Überraschungen waren in die- 
sem Jahr wirklich kaum vorhan- 
den. Nicht nur, weil viele Her- 
steller einfach nichts neues im 
Gepäck hatten, sondern auch 
weil vieles im Vorfeld schon ge- 
leakt wurde. Mit der größte Knal- 
ler war dann sicher der Auftritt 
von Keanu Reeves, der in Cyber- 
punk 2077 mitspielen wird. Das 
Spiel wird übrigens großartig, wie 
ich mich wieder selbst überzeu- 
gen konnte. Ansonsten hat mir 
Star Wars Jedi: Fallen Order rich- 
tig gut gefallen. Als ich es selbst 
gespielt habe, wirkte das schon 
deutlich besser, als es das Game- 
play-Video vermuten lässt. Als 
persönliche Herzensangelegen- 
heit stach dann natürlich noch 
Age of Empires 2 Definitive Editi- 
on hervor, aber das wird hier wohl 
niemand interessieren. Ein wenig 
L.A.-Action erlebte ich dann noch, 
als unmittelbar in der Nähe unse- 
res Hotels, vermutlich durch ir- 
gendeinen Überdruck, ein Teil der 
Straße explodiert ist und gleich 
Hundertschaften von Polizei und 
Feuerwehr angerückt sind. 
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Modell Redakteur 


1544 Sekunden 


1. Christian Dörre 3. Philipp Sattler 


2. Matthias Dammes 4. Lukas Schmid 


PHILIPP: 

Natürlich war Cyberpunk eines der 
Highlights der E3. Auch wenn ich 
der Meinung bin, dass das Spiel 
niemals dem gewaltigen Erwar- 
tungsdruck gerecht werden kann. 
Daneben hat mich John Wick Hex 
und 12 Minutes überrascht. Bei- 
de mit extrem einfachem Spiel- 
prinzip, aber sehr innovativem 
Spielprinzip. Und natürlich der Mi- 
crosoft Flugsimulator. Solange ich 
als Redakteur mit drei Geld fuffzig 
im Monat nach Hause gehe, bleibt 
das wohl meine einzige Möglich- 
keit, selber um die Welt zu flie- 
gen. Die Enttäuschung war ganz 
klar Marvel’s Avengers. Das sieht 
vielleicht gut aus, aber die Spiel- 
szenen, die wir zu sehen beka- 
men, erinnerten mehr an eine Mi- 
schung aus Quicktime-Event und 
langweiligem Prügelspiel. Abge- 
rundet wurde die L.A.-Fahrt von 
Unmengen an Verrückten auf den 
Straßen und den extrem chilligen 
Scootern, die man per App für 15 
Cent pro Minute mieten kann und 
die überall rumstehen. Perfekt für 
die zwei Kilometer zum Hotel — 
wenn man so lauffaul ist wie ich. 


Redakteur 
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1. Christian Dörre 3. Philipp Sattler 


2. Matthias Dammes 4. Lukas Schmid 


LUKAS: 

Cyberpunk? Pffff. Das interes- 
siert mich noch weniger als etwas, 
was mich eine Spur mehr interes- 
siert. Nein, mein absolutes High- 
light der Messe war ohne jede Fra- 
ge Psychonauts 2! Ist immer ein 
Risiko, wenn eines der eigenen 
Allzeit-Lieblingsspiele eine Fort- 
setzung bekommt, aber das Ding 
verspricht, die hohen Erwartungen 
zu erfüllen. Und Tim Schafer, den 
ich inzwischen zum bereits drit- 
ten Mal treffen durfte, ist einfach 
ein zutiefst sympathischer Mann! 
Wie auch Lorne Lanning, der 
mir höchstpersönlich Oddworld 
Soulstorm präsentierte. Schon ein 
seltsames Gefühl, wenn man im 
Job auf all die Entwickler-Helden 
seiner Kindheit und Jugend trifft . . . 
Ansonsten fand ich Control wieder 
einmal klasse und freue mich sehr 
auf den Release im August. Und wo 
wir gerade bei Kindheitshelden wa- 
ren: Beim Nintendo-Abendessen 
plauderte ich wieder mal ausgie- 
big mit Charles Martinet, der eben- 
falls sagenhaft sympathischen 
Synchronstimme von Super Mario. 
Wuhu! Wa! Mamma Mia! 
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Eines der wichtigsten RPGs der Video- 
spielgeschichte erlebt Anfang 2020 
seinen zweiten Frühling: Final Fantasy 7 
Remake interpretiert den von Millionen 
Menschen geliebten Klassiker von Grund 


ROLLENSPIEL | Es ist eigentlich 
sinnlos, das Remake von Final Fan- 
tasy 7 mit dem Original von 1997 
zu vergleichen. Ja, beide Spiele tei- 
len sich eine Handlung, den groben 
Aufbau der Welt und natürlich auch 
sonst einige Elemente. Sonst wäre 
es ja auch kein Remake! Trotzdem 
aber bewegt sich die Neuauflage 
so weit weg von dem, was das Spiel 
ursprünglich war, dass es im Grun- 
de etwas völlig Eigenständiges ist, 
wie wir uns auf der E3 2019 selbst 
überzeugen konnten. Doch bevor 
wir selbst Hand anlegten, bekamen 
wir von den Entwicklern erst ein- 
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auf überarbeitet neu. Ob das gelingt? 


mal die Grundlagen des Abenteuers 
prásentiert, indem sie für uns die 
Anfangsmission des Titels spielten. 


Zurück am Bahnhof 

Cloud, Barret, Biggs, Jessie und Co. 
kommen so am Bahnhof vor der 
Shinra Corporation an, wie man das 
gewohnt ist. Aber meine Güte, hat 
Sich seit damals in Sachen Technik 
was getan! Wáhrend wir damals in 
eine matschigen Haufen Pixel, der 
sich Spielfiguren nannte, Emotio- 
nen und Aktionen hineininterpre- 
tieren mussten, erwartet uns heute 
ein ungemein hübsches Abenteuer 


Große Feinde und mächtige Bosse gehören freilich dazu. Nur wer efe | ( ' \ 
| mit Stuns arbeitet, hat gegen die hárteren unter ihnen eine Chance. | d 
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mit knackig scharfen Texturen, toll 
animierten Helden und einer düs- 
teren, stimmigen Atmosphäre, al- 
les natürlich voll vertont und unter- 
malt mit orchestralem Soundtrack. 
Ein wenig müssen wir bei der Grafik 
an Final Fantasy 15 denken, jedoch 
wirkt sie auf uns noch einen ganzen 
Zacken hübscher. Auch wenn der 
Ablauf der Geschehnisse derselbe 
ist wie früher und wir sogar durch 
dieselben Gebiete laufen: Hier erin- 
nert in Wahrheit nur noch wenig an 
das Original. Was aber keineswegs 
negativ gemeint ist! Die Entwick- 
ler haben die Welt neu interpretiert, 
weil das nach 22 Jahren nun einmal 
notwendig ist, und sie haben diese 
Aufgabe unserem sehr kurzen ers- 
ten Blick nach ziemlich gut gelóst. 


Stillstehen war gestern 
Über ein hübsches Spiel werden 
sich wohl die wenigsten beschwe- 


ren. Für deutlich mehr Gespráchs- 
stoff werden da wohl die spieleri- 
schen Ánderungen sorgen. Denn 
ja, das Remake von Final Fanta- 
Sy 7 ist ein Action-RPG, wie wir 
merken, als uns die ersten Shin- 
ra-Soldaten den Weg versperren 
und wir zum Kampf gezwungen 
werden. Übrigens: Zufallskämp- 
fe sind natürlich Vergangenheit. 
Die Gefechte finden direkt auf der 
Welt statt und in engen Gebieten 
wie dem Reaktor kónnen wir den 
Auseinandersetzungen zwar meis- 
tens nicht ausweichen, sehen un- 
sere Feinde aber immer schon 
aus der Ferne. Doch zurück zum 
Kampf. Das System erinnert ein 
wenig an eine stark überarbeite- 
te Version dessen, was man in Fi- 
nal Fantasy 15 erlebt hat. Das ist 
positiv gemeint, denn mit den 
chaotischen Schlachten aus dem 
Open-World-Abenteuer konnten 
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Wir kónnen jederzeit per simplem Knopfdruck zwischen den Mitgliedern 
unserer Party wechseln oder aber ihnen per Shortcut Befehle geben. 
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wir uns nie vollkommen anfreun- 
den. Im Remake geht es bei den 
ersten Gefechtsversuchen schon 
auch mal hektisch zu, man ge- 
wöhnt sich aber relativ schnell an 
das System, wie wir später beim 
Spielen selbst feststellen werden. 


Halt einfach mal die Zeit an 

Mit der Viereck-Taste greifen wir 
ganz normal an. Entweder per 
Shortcut oder via Tactical Menu 
— greifen wir darauf zu, wird das 
Geschehen bis fast zum Stillstand 
verlangsamt — haben wir zudem 
Zugriff auf verschiedene beson- 
dere Angriffe und Fähigkeiten. Um 
diese zu nutzen, benötigen wir un- 
seren ATB-Balken. Ja, Active Time 
Battle kehrt zurück, funktioniert 
aber gänzlich anders als früher. 
Und zwar leeren sich einfach eine 
oder beide Zellen des Balkens, 
wenn wir eine der Aktionen aus- 
führen, und füllen sich anschlie- 
Bend entweder langsam automa- 
tisch wieder oder auch deutlich 
schneller, wenn wir offensiv gegen 
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Groß sind sie geworden! DES Figurendesign unserer Helden asiert auf de 
alten CGI-Modellen, wurde aber drastisch überarbeitet und verbessert. 


Feinde vorgehen. Wollen wir Ma- 
gie nutzen, geschieht das eben- 
falls über das Menü, wobei wir 
dann zusátzlich zum ATB-Balken 
auch noch Manapunkte verbrau- 
chen. Diese füllen wir mit Items, 
ebenfalls im Tactical Menu, oder 
zwischen Auseinandersetzungen 
wieder auf. Ebenso wichtig wie die 
Offensive ist die Defensive. Mit LT 
blocken wir feindliche Angriffe und 
nehmen dadurch keinen oder zu- 
mindest weniger Schaden. Mit der 
Kreistaste vollführen wir ein Aus- 
weichmanóver. 


Arme wie Kanonenrohre 

In der Szene, in der sich Barret im 
Original unserer Party anschließt, 
passiert im Remake das Gleiche. 
Bis wir zu dem Punkt gelangen, ha- 
ben wir aber schon ungefáhr die 
doppelte Zeit mit dem Spiel ver- 
bracht. Wesentlich háufiger als frü- 
her námlich unterbricht das Spiel 
das Geschehen mit Zwischense- 
quenzen in Spielgrafik, in denen 
die Figuren, ihre Beweggründe und 
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mal wie eine sympathische junge Frau aus, die 


ihren Enkelkindern Später mal von ihreri Abenteuern erzählen wird! 
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andere Aspekte von ihnen und der 
Welt näher beleuchtet werden. An 
und für sich positiv, jedoch hoffen 
wir, dass diese Unterbrechungen 
nicht zu sehr ausarten — Square 
Enix neigt in den modernen Spielen 
dazu, Titel zu entwickeln, in denen 
— böse gesagt — ein wenig Game- 
play ab und an die Videosequenzen 
unterbricht. Mit Barret an unserer 
Seite können wir nun auch Fern- 
angriffe ausführen, was besonders 
gegen fliegende Feinde von Vorteil 
ist. Mit einem simplen Knopfdruck 
oben oder unten auf dem Steuer- 
kreuz wechseln wir zu ihm, res- 
pektive später natürlich auch zu 
den anderen Mitgliedern unseres 
Teams. Wer will, kann aber auch 
einfach L2 oder R2 drücken und 
erhält dann Zugriff auf das Tacti- 
cal Menu der gerade aktiven Figur, 
um ihr Befehle zu erteilen, ohne 
komplett zu ihr wechseln zu müs- 
sen. Auch lernen wir nun die Focus 
Gauge kennen. Ähnlich wie in vie- 
len anderen Final-Fantasy-Aben- 
teuern ist es spätestens bei schwe- 


reren Feinden notwendig, diese 
Leiste durch Angriffe, auf die sie 
besonders empfindlich reagieren, 
in die Höhe zu treiben, woraufhin 
sie aus dem Gleichgewicht geraten. 
Für eine gewisse Zeit können wir ih- 
nen dann besonders viel Schaden 
zufügen, ohne dass sie sich dage- 
gen wehren können. 


Langsam mit den jungen Clouds 

Zu guter Letzt lernen wir auch 
noch die für jedes Teammitglied 
unterschiedlichen Combat Abili- 
ties kennen. Drücken wir Dreieck 
auf dem Controller, so wechseln 
wir in einen anderen Kampfmo- 
dus, der gewisse Vorteile, aber 
auch Nachteile mit sich bringt. 
Bei Cloud, wie wir erfahren, erhóht 
sich dadurch seine Angriffskraft 
deutlich; dafür bewegt er sich aber 
wesentlich langsamer und läuft 
Gefahr, leichter getroffen zu wer- 
den. Welcher Modus gerade der 
richtige ist, soll von Situation zu Si- 
tuation unterschiedlich sein — hier 
jeweils den richtigen Moment zum 
Wechseln zu finden, ist eine der 
Herausforderungen. Vor der Lei- 
ter, die hinabführt zum Kern des 
Reaktors, den zu sprengen wir zu 
Shinra gekommen sind, dürfen wir 
schlieBlich selbst den Controller in 
die Hand nehmen und uns davon 
überzeugen, dass das auch alles 
Hand und Fuß hat, was man uns 
hier erklärt hat. Kurz gesagt: Ja, tut 
es. Wie bereits erwáhnt, sind die 
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ikonisch wie das Original, s 
aber vielversprechend" 


Ich weif nicht, ob es dem Remake von Final 
Fantasy 7 gelingen kann, zu einem ebensolchen 
Klassiker emporzusteigen wie das Original. 
Dafür kamen damals einfach zu viele Dinge 
zusammen, die heute nicht mehr der Fall sind: 
Es war das erste Final Fantasy mit 3D-Grafik 
und CGI-Zwischensequenzen, wurde durch den 
Überraschungserfolg der ersten Playstation 
maßgeblich geprägt und generell war die Video- 
spielewelt anno 1997 noch eine andere; eine, 

in der Titel mit viel größerer Regelmäßigkeit die 
Ersten ihrer Art sein konnten. Nicht umsonst fin- 
den sich viele der bis heute als beste Spiele aller 
Zeiten angesehenen Spiele aller Zeiten um diesen 
Zeitpunkt herum. Bitte nicht falsch verstehen, 
Final Fantasy 7 war und ist ein brillantes Spiel, 
aber sein Ruf als unsterbliches Meisterwerk 
kommt eben nicht ausschließlich davon. Final 
Fantasy 7 Remake hat all diese Vorteile nicht, 

es muss sich abgesehen vom Faktor „Remake 
eines Klassikers“ ganz alleine in einer heiß 
umkämpften Spielwelt behaupten. Allerdings, ich 
bin zuversichtlich, dass ihm das gelingen kann. 
Nicht, weil es „genauso wie damals" ist, sondern 
eben genau das Gegenteil. Es ist ein modernes 
Videospiel und ein definitiv sehr kompetent 
gemachtes. Grafisch kann es sich echt sehen 
lassen, die Musik ist sowieso über jeden Zweifel 
erhaben und das Action-Kampfsystem wird zwar 
so manchen Puristen in den Wahnsinn treiben, 
funktioniert aber gut. Ein bisschen wirkt es wie 
eine stark überarbeitete und verbesserte Version 
dessen, was man aus Final Fantasy 15 kennt. 
Über das Drumherum, also Nebenmissionen, 
Minispiele und so weiter kann ich aktuell noch 
keine Auskunft geben, da davon noch nichts 
gezeigt wurde. Jetzt hoffe ich bloB für das Spiel, 
dass ihm sein größter Vorteil, eben der Bezug zu 
einem der wichtigsten Videospiele aller Zeiten, 
nicht schlussendlich zum Verhángnis wird. Von 
der Freude über die Wiederauferstehung bis 

zur Erkenntnis, dass das hier ein völlig anderes 
Spielerlebnis ist, als man es in Erinnerung hat, ist 
es schlieBlich nur ein kleiner Schritt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 stellten uns die Entwickler das Kampf- 
system in einer 30-minütigen Präsentation vor. 
Anschließend durften wir selbst Hand anlegen. 


Ähnlichkeiten zu Final Fantasy 15 
nicht von der Hand zu weisen. Dort 
jedoch war etwa die Móglichkeit, 
das Geschehen zu verlangsamen, 
zeitlich begrenzt. Hier werden wir 
niemals dazu gedrángt, sofort auf 
eine Situation reagieren zu müs- 
sen. Das ist kein Ersatz für ein run- 
denbasiertes System — Final Fan- 
tasy 7 Remake ist und bleibt ein 
Action-RPG -, dürfte aber jene 
ein wenig beruhigen, die mit all- 
zu schnellen Gefechten nicht voll- 
kommen glücklich werden. Über- 
haupt ist Buttongemashe nicht 
unbedingt ein sicherer Weg zum 
Ziel, wie wir feststellen, als wir am 
Reaktorkern ankommen. Heute 
wie damals erwartet uns dort nach 
einer Zwischensequenz nämlich 
natürlich der Guard Scorpion. Nur 
wenn wir unsere Aktionen strate- 
gisch sinnvoll wählen und uns trotz 
des Kampfchaos nicht hetzen las- 
sen, sind wir erfolgreich. Also hei- 
zen wir dem fiesen Robo-Recken 
mit Thunder ein, attackieren sei- 
nen Schwachpunkt, wechseln im- 
mer wieder zwischen Cloud und 
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In den Kämpfen hier gegen den ikonischen ersten Boss, Guard Scorpion = wechseln 


\ D/A 
Trotz zahlreicher neuer (voll vertonter) Zwischensequenzen wird versucht, der 
ursprünglichen Figurenzeichnung von Barret, Cloud und Co. treu zu bleiben. 


Barret hin und her und sehen nach 
wenigen Minuten befriedigt, wie 
der Widersacher zu Boden geht. 


Alles anders 

Das Kampfsystem macht Spaß, 
stellt aber im Vergleich zu dem, 
was man vom Original kennt, na- 
türlich eine gewaltige Zäsur dar. 
Auch wenn die Entwickler uns das 
ein wenig anders verkaufen wol- 
len: Nein, das Tactical Menu ist 
keine Option für die Leute, die wol- 
len, dass alles so funktioniert wie 
früher. Wer mit Action überhaupt 
nix am Hut hat, ist hier falsch. Für 
eine weitergehende Beurteilung 
des Spiels, die über das Kampfsys- 
tem und die Technik hinausgeht, 
ist es freilich noch viel zu früh und 
die Demo zu wenig aussagekräf- 
tig. Bisher auf jeden Fall gefällt uns 
das, was wir da sehen und spie- 
len durften: Und allzu lange hin ist 
es bis zum Release, bei dem wir 
dann endlich auch Nebenmissio- 
nen, Minispiele und mehr in aller 
Ausführlichkeit ausprobieren kön- 
nen, auch nicht mehr. Am 3. März 


2020 erscheint das heiß erwarte- 
te Remake für die PS4 — zumin- 
dest Episode 1. Ja, die jahrelang 
kultivierten Gerüchte stimmen tat- 
sächlich, das neue Final Fantasy 7 
ist ein Episodenspiel. Wie viele Tei- 
le es schlussendlich werden, wis- 
sen angeblich noch nicht einmal 
die Entwickler. Die erste Episode 
jedenfalls wird sich ausschließ- 
lich mit Midgar beschäftigen, soll 
aber bereits so viel Umfang bieten 
wie ein vollwertiges Spiel. Um die- 
sen Punkt zu unterstreichen, wur- 
de Square Enix auch nicht müde, 
zu betonen, dass die physische 
Version des Abenteuers auf zwei 
Bluray-Discs ausgeliefert werden 
wird. Ob aus einer Notwendigkeit 
heraus oder als bloßer Marketing- 
gag, das wird sich noch zeigen. Wir 
rechnen auf jeden Fall fest damit, 
dass wir noch vor dem Release 
die eine oder andere Gelegenheit 
bekommen werden, Hand an das 
Spiel zu legen, und sind schon ge- 
spannt, ob der Zauber des Origi- 
nals uns dann noch einmal erfas- 
sen wird. LUKAS SCHMID 


Marvel's 
Avengers 


Abseits des Trailers auf der PK von 
Square Enix konnten wir auf der Messe 
auch einer Gameplay-Präsentation hinter 
verschlossenen Türen beiwohnen. 


ACTION-ADVENTURE | Bereits 
seit Januar 2017 wissen wir, dass 
Crystal Dynamics zusammen mit 
Marvel an einem Spiel über die 
Avengers arbeitet. Auf der E3 
2019 haben die Entwickler das 
Spiel nun endlich erstmals vorge- 
stellt. Es handelt sich um ein Ac- 
tion-Adventure, das eine völlig ei- 
gene Geschichte erzählt. Es gibt 
also keine Verbindungen zu aktu- 
ellen Comic-Serien oder gar dem 
Cinematic Universe, obwohl sich 
die Designer vor allem bei den 
Rüstungen der Helden ganz klar 
von den Filmvorlagen haben ins- 
pirieren lassen. Das Charakterde- 
sign sorgte aber schon während 
der Messe für einige Kritik. 

Als Einzelspieler oder im Koop 
mit bis zu vier Spielern schlüpft 
ihr in die Rollen von Captain Ame- 
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Aus seinem Arc-Reactor kann Iron 
| Man einen Laserstrahl verschießen. 


rica, Iron Man, Thor, Black Widow 
und Bruce Banner aka Hulk. Je- 
der der Superhelden verfügt über 
eigene ikonische Fähigkeiten. 
So setzt Thor auf seinen treuen 
Hammer Mijölnir und die Kraft 
des Blitzes, während Iron Man 
Zielraketen und einen mächti- 
gen Laserstrahl direkt aus seinem 
Arc-Reactor einsetzt. Während 
einer Präsentation auf der E3 
konnten wir die Auftaktmission 
des Spiels verfolgen, im Laufe de- 
rer alle fünf Helden zum Einsatz 
kommen. 


Chaos und Zerstörung 

Entlang der Golden Gate Bridge 
von San Francisco geht es von 
einer actiongeladenen Auseinan- 
dersetzung zur nächsten, beglei- 
tet von jeder Menge Explosionen. 
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Die Avengers (von links): Bruce Banner, Black 
Widow, Captain America, Tony Stark und Thor. 


Auf jeden Fall ein bombastischer 
Auftakt. Die Mühen der Helden 
sind jedoch vergebens und es 
kommt zur groBen Katastrophe, 
die Teile der Stadt zerstórt und 
viele Opfer fordert. Die Avengers 
werden für das Unglück verant- 
wortlich gemacht und zu Geáchte- 
ten erklárt. Fünf Jahre spáter steht 
die Welt jedoch vor einer großen 
Bedrohung und es ist am Spieler, 
die Rácher wieder zu vereinen. 
Welche der zahlreichen nam- 
haften Bósewichte hier die Fä- 
den ziehen, wollten die Entwick- 
ler noch nicht verraten. Im ersten 
Einsatz bekamen wir lediglich 
den Taskmaster zu sehen, der 


aber vermutlich recht weit unten 
in der Schurken-Nahrungskette 
angesiedelt sein dürfte. Nach der 
Prásentation bleiben aber noch 
jede Menge Fragen, vor allem 
zur grundlegenden Struktur des 
Spiels. Es soll eine Verschmel- 
zung von Open World, linearer 
Story und Mehrspieler-Kompo- 
nenten sein sowie als Live-Ser- 
vice nach dem Release stetig er- 
weitert werden. Wie das genau 
aussieht, wurde uns jedoch noch 
nicht gezeigt. MATTHIAS DAMMES 


Meinung 
„Noch nicht überzeu- = 


gendes Action-Feuerwerk ; 
mit Superhelden.“ 
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Als Marvel-Fan hatte ich schon sehnsüchtig da- 
rauf gewartet, dass Square Enix endlich mal etwas 
zu dem seit Jahren bekannten Avengers-Projekt 
zeigt. Mit dem auf der E3 gezeigten Material war 
ich jetzt nicht direkt unzufrieden, aber wirklich 
überzeugt hat es mich auch nicht. Das liegt nicht 
einmal an den so häufig kritisierten Charakter. 
Designs. Vielmehr kann ich mir selbst nach der 
Gameplay-Prásentation und einem Interview 
noch immer nicht so richtig vorstellen, wie dieses 
Spiel genau aufgebaut ist. Auch die Kampfme- 
chaniken konnten in der gezeigten Demo nicht 
vollends überzeugen. Vieles wirkte doch zu sehr 
nach Button Mashing oder Quick-Time-Events. 
Dem Koop-Ansatz stehe ich auch eher kritisch 
gegenüber, da ich befürchte, dass Solisten zu kurz 
kommen. Für eine genauere Einschátzung muss 
Square definitiv noch einiges mehr vom Spiel zei- 
gen, abgeschrieben habe ich es aber noch nicht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 2019 haben wir eine rund 20-minütige 
Gameplay-Prásentation gesehen und uns mit einem 
Entwickler von Crystal Dynamics unterhalten. 


Square Enix 


p ЖШ | 


orschau play? 


IN 


ACTION-ROLLENSPIEL | Ein 
ganzes Jahr ist es bereits her, dass 
die viel umschwármten Entwick- 
ler von CD Projekt Red erstmals 
Gameplay aus ihrem heiß erwar- 
teten Cyberpunk-Rollenspiel ge- 
zeigt haben. Nun folgte der Nach- 
schlag: Auch in diesem Jahr war 
das polnische Entwicklerstudio 
wieder groß auf der E3-Messe ver- 
treten, um einen Einblick in den 
derzeitigen Stand von Cyberpunk 
2077 zu gewähren. Zwar kennen 
wir inzwischen das Release-Da- 
tum für das Rollenspiel, die Ent- 
wickler sind allerdings weiterhin 
noch nicht bereit, uns den heiß 
ersehnten Titel selbst anspie- 
len zu lassen. Also mussten wir 


Düster, erwachsefi und mit unerva 
Sci-Fi-Rollenspiel auch in diesem Jahr zu'den absoluten Highlig 
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auch in diesem Jahr wieder mit 
einer rund 50-minütigen live vor- 
gespielten Prásentation vorlieb- 
nehmen. 


Der Geist von Johnny Silverhand 

Wie schon im letzten Jahr war aber 
schon allein das Zuschauen un- 
heimlich faszinierend. Man spürt 
in jeder Minute, wie ambitioniert 
dieses Spiel ist. Die gezeigte Demo 
stammt ungefáhr aus der Mit- 
te des Spiels, wobei es vermutlich 
schwierig sein dürfte, bei Cyber- 
punk 2077 überhaupt eine Mitte 
zu definieren, da sein Umfang ei- 
nem Witcher 3 vermutlich in nichts 
nachstehen wird. Protagonist V hat 
auf jeden Fall zum Start der Demo 


< uperstar Keanu Reeves spielt die Rolle von Johnny Silverhand. Sein Auftritt 
аһгепа der Xbox-Pressekonferenz wurde von den Fans frenetisch gefeiert. 
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bereits die Charakterstufe 18 und 
schon einige fortgeschrittene Fä- 
higkeiten in seinem Arsenal. 

Die benótigt er auch, denn er 
befindet sich in einer prekären 
Lage. Durch Ereignisse, die außer- 
halb seiner Kontrolle liegen, be- 
kommt V einen Biochip in seinen 
Kopf verpflanzt. Dieser soll laut Ge- 
rüchten in der Unterwelt unter an- 
derem das Geheimnis zu Unsterb- 
lichkeit in sich tragen. Außerdem 
sorgt der Chip dafür, dass V den 
digitalen Geist von Johnny Silver- 
hand sieht, dem verstorbenen le- 
gendáren Rockmusiker und An- 
führer der Band Samurai. Dabei 
handelt es sich um den von Kea- 
nu Reeves gespielten Charakter, 
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In der E3-Demo erleben wir glaubwürdige Charaktere 
und spannende Dialoge voller Entscheidungen. 
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der bereits im Cinematic-Trailer 
im Rahmen der Xbox-Pressekonfe- 
renz enthüllt wurde. 

Weil er dringend Hilfe im Um- 
gang mit dem unfreiwillig implan- 
tierten Chip benótigt, sucht V zu 
Beginn der Gameplay-Demo den 
Kontakt zur sogenannten Voodoo- 
Gang — einer berüchtigten Bande 
von Netrunnern. Deren Unterstüt- 
zung ist jedoch nicht so einfach 
zu bekommen, schlieBlich sind 
die Voodoos ziemlich verschlos- 
sen und haben nur selten etwas 
mit AuBenstehenden zu tun. Also 
bietet V im Gegenzug seine Hilfe 
an: Er lásst sich auf eine Mission 
ein, die ihn in ein verlassenes Ein- 
kaufszentrum führt, das kürzlich 


prásentierte sich Cyberpunk 2077 auch in diesem Jahr. 


von der Animal-Gang in Beschlag 
genommen wurde. Ein verdáchti- 
ges Verhalten, da die Animals ei- 
gentlich nicht territorial handeln. 
Nun soll V herausfinden, was da- 
hintersteckt. 


Dialoge voller Freiheiten 

Die Entwickler wollen mit die- 
ser Mission vor allem demonst- 
rieren, wie sich die Charakterent- 
wicklung von V — die ihr natürlich 
selbst bestimmt — auf eure Hand- 
lungsmóglichkeiten auswirkt. Denn 
wie von CD Projekt Red gewohnt, 
wird Cyberpunk 2077 ein wasch- 
echtes Rollenspiel. Schon zu Be- 
ginn legt ihr eine Grundlage für den 
Pfad, den euer Hauptcharakter 
beschreiten wird. So verpasst ihr 
eurem V wáhrend der Charakter- 


tergrundgeschichte als ehemaliges 
Mitglied der Corporation, als Stra- 
Benkind oder einsamer Nomade. 

In Dialogen kann es vorkom- 
men, dass bestimmte Antwort- 
móglichkeiten nur für eine der 
drei Hintergrundgeschichten zur 
Auswahl stehen. Auch die Hóhe 
mancher Attribute oder die Stär- 
ke spezieller Perks kónnen sich 
auf die Gespráchsoptionen aus- 
wirken. Abseits der Dialoge óff- 
nen sich für euren V abhángig von 
seinen Eigenschaften, Attributen 
und Fáhigkeiten oftmals ganz an- 
dere Herangehensweisen an be- 
stimmte Situationen. So starteten 
die Entwickler die Mission im Ein- 
kaufszentrum mit einem männli- 
chen V, der sich auf Hacking und 
Netrunner-Fáhigkeiten speziali- 
siert hat. 


V als Pazifist 

Vóllig unabhángig von der Aus- 
richtung der Skills gilt es aber zu- 
nächst, zu entscheiden, ob die 
Mission lautlos oder mit brachialer 
Action angegangen werden soll. 
Und selbst beim Stealth-Ansatz 
gibt es noch verschiedene Optio- 
nen, wie Situationen zu bewáltigen 
sind. Schalten wir Gegner aus oder 
umgehen wir sie? Die Entwickler 
erkláren, dass es móglich ist, Cy- 
berpunk 2077 ohne einen einzi- 
gen Kill komplett durchzuspielen. 
Mit dem Netrunner-V machen sich 
die Entwickler beispielsweise die 
technologische Umgebung zunut- 
ze. Sie dringen per Hacking-Mi- 
nispiel in die digitale Infrastruk- 
tur des Einkaufszentrums ein 
und bringen so Kameras und Ge- 
schütztürme unter ihre Kontrol- 
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le. Allerdings machen sie dadurch 
auch einen feindlichen Netrunner 
auf sich aufmerksam. Wie es an- 
ders geht, zeigen die Macher nach 
dem Wechsel auf eine weibliche 
Version von V, die zwar kein Ha- 
cker ist, aber dafür besondere phy- 
sische Stärke und Nahkampffähig- 
keiten besitzt. Mit ihr stemmen die 
Entwickler eine Tür auf, die einen 
gänzlich anderen Weg durch das 
Missionsgebiet eröffnet. Außer- 
dem vermeidet diese Vorgehens- 
weise, dass der feindliche Hacker 
auf V aufmerksam wird. 

Selbst in einer ausschweifen- 
den Präsentation von 50 Minu- 
ten ist die angepeilte spielerische 
Freiheit von Cyberpunk 2077 nur 
schwer zu erfassen. Zehn Mona- 
te haben die Entwickler noch Zeit, 
um das volle Potenzial ihres schon 
jetzt beeindruckenden Sci-Fi-Rol- 
lenspiels auszuschöpfen. Am 16. 
April 2020 soll die Reise nach 
Night City beginnen. 

MATTHIAS DAMMES / FELIX SCHÜTZ 


Meinung 
„Der Wiederspielwert 
wird vermutlich 
gewaltig.“ 


Matthias Dammes Redakteur 


Ich habe jetzt zusammen mit der Demo vom 
letzten Jahr knapp zwei Stunden Gameplay von 
Cyberpunk 2077 gesehen. Trotz dieser vielen 


erstellung beispielsweise eine Hin- 


Eindrücke habe ich nach wie vor das Gefühl, nur 
an der Oberfláche dessen zu kratzen, was alles in 
diesem Rollenspiel-Monster steckt. Die verschie- 
denen Möglichkeiten sind nicht nur faszinierend, 
sondern wirken auch völlig natürlich. Auch die le- 
bendige und vielfältig gestaltete Spielwelt stellte 
sich wieder beeindruckend dar. Obwohl uns mit 
Pacifica diesmal einer der am wenigsten belebten 
Distrikte von Night City gezeigt wurde, war auf 
den Straßen mehr los als in vielen anderen Spie- 
len. Die Demo war natürlich noch nicht perfekt, 
was man etwa an einigen kleinen Grafikglitches 
merkte. Aber zehn Monate vor Release macht 
mir das alles noch keine Sorgen. Ich hoffe nur, 
dass wir das Spiel bald auch endlich mal selbst 
anspielen können! 


n 
— 


'] ji 


bul 


ИШИП 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Keanu Reeves hat bei uns in Fürth vorbeigeschaut 
und Versionen gebracht — oder wir haben das Spiel 
auf der E3 gesehen, kann auch sein! 


HERSTELLER CD Projekt Red 
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Man soll Cyberpunk 2077 sogar ohne einen Kill durchspielen können. TERMIN 16. April 2020 
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Das Gameplay hat uns beim Anspielen bereits 


überzeugt. Kann die Story da mithalten? 


E Star Wars Jedi: Fallen Order 


Erstmals selbst gespielt: Tolle Lichtschwertkämpfe, coole Machtfähigkeiten 
— und mehr Freiheiten als gedacht! 


1 ION-ADVENTURE | Neun Jah- 
re mussten Fans von Star Wars auf 
ein packendes Einzelspieler-Aben- 
teuer warten. Mit Jedi: Fallen Or- 
der scheint diese Durststrecke nun 
endlich ein Ende zu haben. Auf der 
E3 hatten wir erstmals die Gele- 
genheit, das Action-Adventure an- 
zuspielen und selbst die Kontrolle 
über den jungen Jedi Cal Kestis zu 
übernehmen. 


Offene Spielstruktur 
Der ehemalige Padawan versteckt 
sich auf dem Schrottplaneten 
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Saw Gerrera (Mitte) kennen wir schon aus dem Kinofilm Rogue One. 


Bracca, nachdem er die Order 66 — 
ein Sáuberungsbefehl des Impera- 
tors, der die Auslóschung aller Jedi 
zur Folge hatte — überlebt hat. Im 
Verlauf der Story muss er jedoch 
fliehen und trifft auf Cere, die zu 
seiner Mentorin wird. Gemeinsam 
verfolgen sie den Plan, den Jedi- 
Orden wieder aufzubauen. Dazu 
reisen sie mit Pilot Greez Dritus an 
Bord seines Raumschiffes durch 
die Galaxie und machen sich auf 
die Suche nach Verbündeten und 
alten Jedi-Státten wie Tempeln. 
Wohin es als náchstes geht, ent- 
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Auch in Jedi: Fallen Order wird er von Forest Whitaker gespielt. 


scheidet ihr selbst, das Spiel gibt 
lediglich übergeordnete Ziele vor. 
Auch auf den Planeten selbst ist 
meist deutlich mehr Bewegungs- 
freiheit gegeben, als die Gameplay- 
Demo vermuten lässt. Auf der E3 
haben wir zwar ebenfalls nur den 
linear anmutenden Kashyyyk-Level 
anspielen kónnen, die Entwickler 
haben uns dabei aber gezeigt, wo 
die Karte diverse alternative Wege 
bietet. Die öffentliche Präsentation 
dieses Spielabschnittes wurde le- 
diglich zu Demonstrationszwecken 
etwas linearer gestaltet. 


Um uns eine Vorstellung vom 
Leveldesign zu geben, vergleichen 
die Entwickler den Aufbau mit Nin- 
tendos Metroid, der Dark-Souls- 
Serie oder dem letzten God of War 
für PS4. Das bedeutet auch, dass 
der Spieler immer wieder an Stel- 
len kommen wird, wo er zum ge- 
gebenen Zeitpunkt vielleicht noch 
nicht weiterkommt. Sei es, weil ihm 
eine bestimmte Machtkraft fehlt 
oder weil sein kleiner Droiden-Be- 
gleiter BD-1 noch nicht das nótige 
Upgrade besitzt. Auf diese Weise 
soll der Spieler immer wieder dazu 


motiviert werden, auf bereits be- 
suchte Planeten zurückzukehren, 
Wege zu óffnen und weitere Teile 
der Umgebung zu erkunden. Die 
entsprechenden Stellen werden 
dazu auf den Karten der einzel- 
nen Planeten als gut erkennbare 
rote beziehungsweise grüne Tore 
dargestellt. So erkennt man auf 
Anhieb, wenn sich irgendwo neue 
Móglichkeiten aufgetan haben. 


Bombast für Star-Wars-Fans 
Nach der Ankunft auf Kashyyyk 
kommt es zunáchst zu einem 
,Star-Wars-Moment", wie ihn die 
Entwickler nennen. Dabei handelt 
es sich um spezielle Situationen, in 
denen wahrlich epische Dinge pas- 
sieren und der Spieler mal so rich- 
tig seine Machtfantasien als Teil 
des Star-Wars-Universums ausle- 
ben kann. In diesem Fall überneh- 
men wir mit Cal die Kontrolle über 
einen riesigen AT-AT-Walker und 
kámpfen uns mit dem Ungetüm 
durch den Dschungel des Woo- 
kiee-Heimatplaneten. Mit so einer 
máchtigen Waffe kónnen wir es na- 
türlich ordentlich krachen lassen, 
was nicht nur Sturmtruppen, son- 
dern auch Tie-Fighter und diver- 
se Verteidigungskonstruktionen zu 
spüren bekommen. 

Wenn der junge Held nicht ge- 
rade tonnenschweres Kriegsgerät 
steuert, ist Cal allerdings in der Re- 
gel zu FuB unterwegs. Dabei ste- 
hen ihm diverse Bewegungsfähig- 
keiten wie Klettern, Doppelsprung 
und Wallrun zur Verfügung. Diese 
müssen an vielen Stellen zusätz- 
lich mit den Machtkráften des Pro- 
tagonisten kombiniert werden. So 
muss Cal beispielsweise die Dreh- 
geschwindigkeit einer Belüftungs- 
anlage verlangsamen, wáhrend er 
an einer Wand entlang durch die 
riesigen Rotorblátter flitzt. Oder er 
muss von Liane zu Liane schwin- 
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Wie ‚Sekiro, aber viel zugänglicher: Die Kämpfe in Jedi: 
Fallen Order sind fair, verlangen aber gutes Timing. . 


gen und sie dabei mithilfe der 
Macht in Greifreichweite heranzie- 
hen. Der Spieler soll dadurch im- 
mer wieder aufs Neue herausge- 
fordert werden. 


Star Souls statt Force Unleashed 
Das Gleiche gilt auch für das 
Kampfsystem. Jedi: Fallen Order 
ist kein simples Hack&Slay-Action- 
spiel, in dem der Held einfach nur 
mit seinem Lichtschwert auf die 
Gegner eindrischt. Die Entwickler 
beschreiben ihren Ansatz als eine 
zugängliche Version des Dark- 
Souls- oder Sekiro-Kampfsystems. 
Es gilt also aktiv Angriffen auszu- 
weichen, zu blocken oder zu parie- 
ren. Dazu müssen natürlich auch 
die Machtkräfte von Cal je nach 
Situation eingesetzt werden. Rich- 
tiges Timing ist häufig der Schlüs- 
sel zum Erfolg. 

Werden wir zum Beispiel von 
Blastern beschossen, können wir 
die Blocken-Taste einfach ge- 
drückt halten, wodurch unser Held 
die Schüsse unkontrolliert in die 


Landschaft abwehrt. Wollen wir je- 
doch den Schuss gezielt auf den 
Gegner zurücklenken und so ele- 
gant ausschalten, müssen wir die 
Blocken-Taste im richtigen Mo- 
ment kurz antippen. Auch bei den 
Machtkräften ist entscheidend, 
ob wir die Taste nur kurz betätigen 
oder länger gedrückt halten. So 
können wir mit Force Pull den Geg- 
ner entweder kurzzeitig ins Strau- 
cheln bringen oder ihn kurzerhand 
an uns heranziehen. 

Beim Kampfsystem war es den 
Entwicklern wichtig, die richtige 
Balance zu finden: Ihr sollt einer- 
seits spüren, dass ihr ein mäch- 
tiges Lichtschwert führt, ande- 
rerseits sollen die Gefechte auch 
nicht zu leicht ausfallen. So sind 
zwar einfache Sturmtruppen und 
Scouts leichte Beute für unseren 
jungen Jedi, aber ihm stellen sich 
auch ganz andere Kaliber in den 
Weg. So stellen Kampfdroiden der 
KX-Serie und die speziell für die Je- 
di-Jagd trainierten Purge Trooper 
ganz andere Herausforderungen 
dar. Beiden ist zum Beispiel nur 
schwer mit Machtangriffen beizu- 
kommen. Daher kommt es bei ih- 
nen vor allem auf präzises Aus- 
weichen und Angriffe im richtigen 
Moment an. Das spielt sich bereits 
hervorragend und lässt jede Men- 
ge Star-Wars-Feeling aufkommen. 
Wer hier die flotte und bombasti- 
sche Action eines Force Unleas- 
hed erwartet, dürfte überrascht 
werden! Stattdessen wird es auf 
geschärfte Sinne und einen geüb- 
ten Umgang mit Lichtschwert und 
Machtkräften ankommen, um sich 
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als angehender Jedi einen Namen 
in der Galaxie zu machen. 

Ob die Ziele der Entwickler am 
Ende wirklich alle aufgehen und 
Star Wars Jedi: Fallen Order das 
Spiel wird, nach dem sich die Fans 
seit Jahren sehnen? Das erfahren 
wir spätestens zum Release — Jedi: 
Fallen Order erscheint bereits am 
15. November 2019. 

MATTHIAS DAMMES / FELIX SCHÜTZ 


Meinung 
„star Wars hat sich lange 


nicht mehr so gut in mei- 
nen Händen angefühlt.“ 


Matthias Dammes Redakteur. 


Ich war nach der ersten Präsentation zwar 
positiv gestimmt, hatte jedoch noch ein paar 
Zweifel, weil ich nur durchs Zuschauen noch kein 
richtiges Gefühl für das Kampfsystem entwickeln 
konnte. Nachdem ich es nun aber selbst gespielt 
habe, bin ich ziemlich begeistert und bin mir 
sicher, dass ich mit Jedi: Fallen Order ein 
Star-Wars-Erlebnis bekommen werde, wie ich es 
schon lange nicht mehr hatte. Die Atmosphäre, 
die Charaktere, die Musik und der Kampf mit 
Lichtschwert und Machtkräften passen wunder- 
bar zusammen. Fragezeichen bleiben für mich 
vor allem noch bei der Story und wie diese trotz 
der offenen Struktur des Spiels packend erzählt 
werden wird. Ich hoffe zudem, dass Saw Gerrera 
nicht die einzige Verbindung zum Star-Wars-Ka- 
non bleiben wird und wir noch andere bekannte 
Figuren treffen werden. Insgeheim hoffe ich ja 
noch auf einen Auftritt von Ahsoka. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften das Spiel mit dem sperrigen Titel auf 
der E3 2019 selbst anspielen. Tja, jetzt seid ihr 
neidisch, oder? Muahaha! 


Electronic Arts 


TERMIN 


15. November 2019 
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"Im London von Legion laufen allerlei schräge Typen і г д 


herum — und ihr dürft sie zu euren Helden machen! а 


Watch Dogs: Legion 


Der dritte Teil von Ubisofts Hacker-Saga verzichtet auf eine dedizierte Hauptfigur. 
Warum das so ist, ob das klappt und wie es uns gefällt, erfahrt ihr hier. 


ACTION-ADVENTURE | Legion 
verzichtet auf einen klassischen 
Protagonisten und erlaubt es uns, 
absolut jeden Bürger im Spiel in 
die Heldenrolle schlüpfen zu las- 
sen. Dabei wird der Hackerkol- 
lektiv-Gedanke aus Watch Dogs 2 
konsequent weitergesponnen: 
DedSec, die computeraffine Un- 
tergrundbewegung, ist eben kei- 
ne One-Man-Show. Und es geht 


; 7 ә Organisation Albion 
hat die Kontrolle über Londog erlangt. 


im virtuellen London von Legion 
schließlich auch um einiges. 
Durch den Aufstieg einer 
Krypto-Währung und den Verfall 
des britischen Pfundes ist das 
Chaos über die englische Haupt- 
stadt hereingebrochen. Die Wirt- 
schaft liegt am Boden, Politik und 
Polizei sind entmachtet. Albion, 
eine paramilitärische Organisati- 
on, kontrolliert nun die Millionen- 


metropole. Da braucht es natür- 
lich eine Gruppe, die sich diesem 
Wahnsinn entgegenstellt. 


Permadeath mal anders 

Wie das Spiel startet, ob also alle mit 
derselben Figur loslegen, wissen wir 
noch nicht. Jedenfalls starten wir so- 
fort damit, DedSec-Mitglieder für 
unser bis zu 20 Personen umfas- 
sendes Team zu rekrutieren. Seg- 


net ein Teammitglied das Zeitliche, 
heißt es nicht „Game Over“, son- 
dern ein anderer Untergrundkämp- 
fer übernimmt. Der oder die Dahin- 
geschiedene ist für immer perdu und 
die erarbeiteten Skill-Updates sind 
ebenso dahin. 

Um einen neuen Mitstreiter für 
die gute Sache zu finden, hacken wir 
einfach das Smartphone eines Bür- 
gers auf der Straße. Anschließend 
sehen wir, wie positiv er oder sie 
DedSec gestimmt ist, welche Perks 
(mehr Lebensenergie, Schusswaf- 
fen-Talent) die Figur hat und wel- 
che Nachteile (geringes Lauftem- 
po, Anfälligkeit gegen bestimmte 
Attacken). Je nach DedSec-Sympa- 
thie ist mehr oder weniger Überzeu- 
gungsarbeit nötig, um jemanden auf 
unsere Seite zu ziehen. Schlussend- 
lich läuft dieser Vorgang aber immer 
darauf hinaus, dass wir eine zufällige 
Mission erledigen, etwa einen Riva- 
len des NPCs ausschalten oder ihm 
irgendwie zur Seite stehen müssen. 


Lass das mal die Omma machen 
Interessanterweise gibt es tat- 
sächlich keine Beschränkungen, 
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Neben Alter und Beruf seht ihr beim Hacken auch 
Stárken und Schwáchen der jeweiligen Person. _ 
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wen wir wáhlen kónnen. Sei es ein 
Kerl im Ganzkórper-Latexkostüm, 
ein Latino-Macho oder eine bie- 
dere Großmutter mit Flickenjacke 
und Faltenrock — sie alle kónnen 
Teil der Bewegung werden! Wenig 
überraschend wáhlten wir beim 
E3-Hands-on eine rüstige Rentne- 
rin, mit der wir dann gegen Albion 
vorgingen. Die Figuren sind auch in 
allen Cut-Scenes zu sehen und so- 
gar kleine Unterschiede im Verhal- 
ten soll es je nach Typ geben. 

Die Entwickler versprechen, 
dass keine Figur der anderen glei- 
chen soll. Jede habe eine eige- 
ne  Hintergrundstory, niemand 
hóre sich gleich an. Hehre Worte, 
in der Praxis aber schwer umzu- 
setzen. Auf Nachfrage waren die 
Macher mit Details sparsam. Es 
soll wohl schon eine ganze Men- 
ge Synchronsprecher geben, wel- 
che die Stimmen einsprechen, und 
wir nahmen bereits diverse Akzen- 
te wahr, vom Iren bis hin zur Lati- 
na. Für die versprochene Fülle an 


Watch Dogs: Legion spielt in einer nahen Zukunft, in 
der allerlei Drohnen das Londoner Stadtbild prágen. 


| 


Sprechvarianten scheint man aber 
einfach auf unterschiedlich gepit- 
chte Versionen der vorhandenen 
Stimmen zurückzugreifen. 

Ebenso denken wir nicht, dass 
die angepriesenen Geschichten 
für absolut jeden Bürger über die 
Kurz-Bios aus ihren gehackten Da- 
ten hinausgehen. Versprochen wird 
auch, dass jede Figur einem indivi- 
duellen Tagesablauf nachgehen 
soll. Schön auf jeden Fall, wenn wir 
zwischen Teamkameraden wech- 
seln und die gewählte Person bei ei- 
ner alltäglichen Aktion wie dem He- 
rumspielen am Handy überraschen. 
Das reicht zwar nicht an die lustigen 
Situationen aus GTA 5 heran - ei- 
nen herumwütenden Trevor haben 
wir nicht ausmachen können -, er- 
höht aber die Authentizität. 


Was ist dran an den Versprechen? 
Trotz offener Fragen ist das, was 
die Entwickler hier schaffen, beein- 
druckend und neuartig. Zumal sich 
Figuren auch merken sollen, wenn 


5 


NUM 


— Nein, es gibt tatsächlich keine Beschränkungen bezüglich 
= dessen, wen wir spielen können. Auch Omi hier darf ran. 
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wir sie anrempeln und uns gegen- 
über schlechter eingestellt sind, 
sollten wir sie rekrutieren wollen. 
Jede Figur kann einer der drei 
Klassen Enforcer, Infiltrator und 
Hacker zugewiesen werden, wo- 
bei die Ausgangswerte meist 
eine Wahl zumindest nahele- 
gen. Stealth oder lieber Action? 
Das liegt an uns. Unterschiedli- 
che Routen in Missionsgebieten, 
hilfreiche Spielereien wie Krab- 
bel- und Flugdrohnen, Meele- und 
Fernwaffen und mehr zeugen da- 
von, dass Ubisoft wirklich ver- 
sucht, keinen Spielergeschmack 
zu kurz kommen zu lassen. 
Maximale Freiheit soll auch für 
die Wahl der Aufgaben gelten, wo 
uns im Rahmen von fünf Storylines 
insgesamt knapp 60 Missionen er- 
warten. Viel von London bekamen 
wir noch nicht zu sehen. Die Stadt 
wirkt aber schón realistisch, nicht 
zu klinisch sauber und Wahrzei- 
chen wie Big Ben, Piccadilly Circus 
und mehr sorgen für Wiedererken- 
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nungswert. Dass sie Open World 
kónnen, das hat Ubisoft ja inzwi- 
schen zu Genüge bewiesen. 


Das bisher beste Watch Dogs? 

Nach Prásentation und 45 Minu- 
ten Hands-on kónnen wir mit gutem 
Gewissen sagen, dass es uns Legion 
echt angetan hat. Der „Jeder kann 
der Held sein“-Ansatz funktioniert 
klasse und das nicht nur, weil man 
als GroBmutter mit fetten Wummen 
gegen die bósen Buben vorgehen 
kann. Auch sonst scheint der Titel 
den Freiheitsgedanken nicht nur in 
Anspruch zu nehmen, sondern zu 
leben. LUKAS SCHMID/ ANDREAS SZEDLAK 


„Ich blicke dem dritten 
Watch Dogs überraschend 
gespannt entgegen.“ 


Lukas Schmid und 


Das erste Watch Dogs hab ich zu 100 % abge- 
schlossen. Nicht etwa, weil es mir sonderlich gut 
gefallen hätte. Nein, ich bin einfach ein furcht- 
barer Komplettist. Bei der Fortsetzung war aber 
so sehr die Luft raus, dass sogar mein Ich-muss- 
alles-sammeln-Wahn nicht mehr stark genug war. 
Insofern bin ich überrascht, wie gut mir Legion 
beim Anspielen gefallen hat! Die Atmosphäre 
wirkt nicht so bemüht und unkreativ wie in den 
Vorgängern. London als Spielwelt ist eh immer 
klasse und das NPC-Rekrutier-Feature eine echte 
Wucht. Das prinzipielle Gameplay hat sich seit 
dem zweiten Teil nicht drastisch verändert, wurde 
aber verfeinert und die Entscheidungsfreiheit in 
fast allen Missionen sagt mir zu. Kurzum: Ich freu 
mich drauf! Und ich bin vorsichtig zuversicht- 
lich, dass meine Komplettisten-Seele weniger 
Schaden nimmt als bei den Vorgängern. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bevor die E3 losgeht, hält Ubisoft traditionell im 
Umfeld der Messe ein Event ab und zeigt vorab die 
großen anspielbaren Titel. Das war auch 2019 so. 


Infos en 
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Der Doom Slayer ist in seinem Element, wenn 
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Doom Eternal 


Mehr Dämonen, mehr Action, mehr Spielspaß. Das verspricht der neueste Teil 
der legendáren Shooter-Reihe, den wir nun erstmals selbst spielen konnten. 


EGO-SHOOTER | Doom ist die 
Hólle. Was für die meisten Spie- 
le eine niederschmetternde Kri- 
tik wáre, ist für die legendáre 
Shooter-Reihe von id Software 
nicht viel mehr als eine Inhalts- 
beschreibung. Seit über 25 Jah- 
ren kämpft der namenlose, heute 
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schlicht „Doom Slayer" genann- 
te Held nun schon gegen Horden 
von Dámonen aus dem Reich der 
Verdammnis. Bereits im vergan- 
genen Jahr kündigten die Macher 
mit Doom Eternal den nun bereits 
fünften Teil der Serie im Rahmen 
der E3-Pressekonferenz von Be- 
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assen sich gezielt abschießen, um den Gegner zu schwächen, . — 
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thesda an. Wenig spáter erfolgte 
die erste Vorstellung von Game- 
play aus dem Ego-Shooter auf der 
QuakeCon 2018 im vergangenen 
August. Noch vor dem Auftakt der 
diesjáhrigen E3 hatten wir nun die 
Gelegenheit, das Spiel erstmals 
auch selbst anzuspielen und uns 
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@eSchwächte Gegner schicken wir erneut per Glory Kill zurück in die Hölle. Das? 
sieht nicht nur fett aus, sondern hilft uns auch, unsere Lebenspunkte Aufzufüllen. 


ein Bild von den Veränderungen 
gegenüber dem Vorgänger von 
2016 zu machen. 


Modernste Technik 

Doom Eternal ist ein direkter 
Nachfolger, der an die Ereignisse 
von Doom anknüpft. Diesmal geht 
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Neben zahlreichen Bekannten Dämonen erwarten euch jede Menge neue — — - 
Léegnertypen. Die Vielfalt an Gegnern soll dadurch doppelt so groß sein. E E 2 


es aber nicht пиг auf dem Mars 
gegen die Dámonen, die Horden 
der Hólle fallen jetzt auch auf der 
Erde ein. Entwickelt wird das Spiel 
mit der brandneuen idTech-7-En- 
gine, die hier erstmals zum Ein- 
satz kommt. Der neue Grafikmotor 
soll zehnmal so viele geometri- 
sche Details sowie deutlich hóhe- 
re Texturschárfe bieten. Für ein 
Doom besonders von Bedeutung 
ist das neue Feature, das die Ent- 
wickler „Zerstörbare Dämonen“ 
nennen. Dieses erlaubt der En- 
gine, schrittweise Zerstörung an 
den Körpern der Feinde basierend 
auf der Schadenseinwirkung dar- 
zustellen. 


— a 7—5 — Р Р, 
Dura Mars-Mond Phobos kämpfen wir im Umfeld der BFG 
10.000, die die herannahende Dámonenbrut unter Beschuss nimm 
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Gelegenheit das auszuprobie- 
ren bekommt ihr reichlich. Das 
Spiel soll doppelt so viele verschie- 
dene Dämonentypen bieten, da- 
mit auch im spáteren Verlauf der 
Kampagne noch neue Herausfor- 
derungen warten. Das Schadens- 
modell für Dämonen findet dabei 
besonders bei den größeren Ver- 
tretern der Höllenbrut auch eine 
taktische Anwendung. So haben 
viele Gegner spezielle Schwach- 
punkte, die gezielt ausgenutzt 
werden können. Beim klassischen 
Mancubus lassen sich zum Bei- 
spiel die Waffen an beiden Armen 
wegballern, was euch einen klaren 
Vorteil verschafft. 


Das Gameplay von Doom Eter- 
nal bezeichnen die Entwickler als 
„Power Fantasy Combat Puzzle“. 
Die Entwickler wollen, „dass euch 
das Spiel permanent fordert und 
euch die Tools gibt, diese Her- 
ausforderungen zu überwinden“. 
Lernen, Hindernisse überwinden 
und die Meisterung des Erlebnis- 
ses sollen im Mittelpunkt stehen. 
Um das zu erreichen, legen die 
Entwickler den Fokus noch etwas 
mehr auf das Ressourcen-Ma- 
nagement. Lebenspunkte, Rüs- 
tung und Munition wollen stän- 
dig wieder aufgefüllt werden und 
noch stärker als im Vorgänger 
müsst ihr euch dafür der speziel- 
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len Fáhigkeiten des Doom Slayers 
bedienen. 

„Wenn ihr es braucht, dann 
nehmt es euch von den Dámo- 
nen" beschreiben die Entwick- 
ler die zugrunde liegende Philo- 
sophie. Also heißt es wieder Glory 
Kills für Lebenspunkte ausführen 
und die Kettenságe einsetzen, 
um an Munition zu kommen. Au- 
Berdem kónnt ihr jetzt Feinde in 
Brand setzen, die dadurch Rüs- 
tung fallen lassen. , Welche Waffe 
ihr wáhlt, wie ihr einen Feind be- 
kämpft, wie ihr euch bewegt, wann 
ihr die Kettenságe einsetzt, das al- 
les ist wichtig" um im Kampf ge- 
gen die Hóllenbrut zu überleben. 


Neuist die Möglichkeit, Feinde in Brand zustecken.Dasistvor — «ев se 
allem nützlich, weil diese dadurch Rüstungspunkte fallen lassen.. "UE ча 
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iQ 
Ein Shooter alter Schule. Wir finden in I 
.im n Falle dés virtuellen Ablebens das Laden eines Checkpoints 'ersparen. ` paren. Ж 


Die Entwickler warnen uns aber 
auch direkt, dass wir vermutlich 
einige Male wáhrend der Demo 
sterben werden. Das gehóre aber 
zum Lernprozess dazu. 


Big Fucking Fleischerhaken 

Unser erster Ausflug in Doom 
Eternal führt uns auf die UAC Or- 
bital Basis auf dem Mars-Mond 
Phobos. Hier befindet sich die 
BFG 10.000, eine gewaltige Ab- 
wehrkanone, die im Kampf ge- 
gen die immer größer werdenden 
Dámonenhorden eingesetzt wird. 
Unser Ziel ist es, eine Route zu- 
rück auf den Mars zu finden. Also 
kámpfen wir uns durch die Kor- 
ridore der Mond-Basis und ma- 


en Levels Extraleben, die uns 
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chen uns allmáhlich mit den zahl- 
reichen Gameplay-Móglichkeiten 
vertraut. Da dieses Level bereits 
mitten in der eigentlichen Kam- 
pagne stattfindet, sehen wir uns 
mit einer sehr steilen Lernkurve 
konfrontiert. 

Schnell fallen uns auch inter- 
essante Neuerungen auf. So fin- 
den wir im Level ein Extraleben, 
das uns im Falle des Ablebens di- 
rekt im Kampf wiederbelebt. Da- 
mit kehren die Entwickler also 
wieder ein wenig zur alten Schu- 
le der Ego-Shooter zurück, wo Ex- 
traleben zur Standardausstattung 
gehórten. Aus dem Vorgánger be- 
kannt sind die Waffenmods. Dies- 
mal sammeln wir jedoch keine 
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Waffenupgra 
„Einweisung. Der Fleischhaken für die Super Shotgun bringt uns dem Gegner ganz nahe. 


u 
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es am Wir ә, direkt für vorgegebene Waffen, inklusive kurzer 


The Super Shotgun is a devastating clase-range weapon with a lang reload time. 


Meat Hook Р; toward demon. This mad is useful 
pto er Clod is 


n Kern des Mars liegt offen und Trümmer des SER 
„treiben i im Al. Hier m müssen wir einige Hüpfpassagen bewältigen. 


Felddrohnen ein und suchen uns 
dabei ein gewünschtes Upgrade 
aus. Stattdessen ist bereits vorab 
festgelegt, welche Mod es wo zu 
finden gibt. 

So sammeln wir an einer Stel- 
le zum Beispiel das Fleischha- 
ken-Upgrade für die Super Shot- 
gun ein. Mit dieser nützlichen 
Modifikation können wir noch 
größeren Nutzen aus der zerstö- 
rerischen Feuerkraft der Schrot- 
flinte auf kurze Distanz schlagen. 
Mit einem Klick auf die rechte 
Maustaste feuern wir damit einen 
Greifhaken auf den anvisierten 
Gegner und ziehen uns dann in ei- 
ner geschmeidigen Bewegung an 
diesen heran. Das sieht nicht nur 


V ( > SUPER SHOTGUN & MEAT HOOK Sr 


stylisch aus, sondern macht auch 
verdammt viel Spaß. Außerdem 
können wir dieses Gadget nut- 
zen, um Abgründe zu überwinden 
— vorausgesetzt, auf der anderen 
Seite steht ein bereitwilliger Dä- 
mon, der sich als Hakenziel ver- 
wenden lässt. 

Anders als im Vorgänger 
scheint es allerdings keine Up- 
gradepunkte für Waffen mehr zu 
geben. Während unserer Anspiel- 
session haben wir nichts Ver- 
gleichbares in den Levels gefun- 
den. Auch im Spielmenü gab es 
kein Anzeichen für ein System, mit 
dem sich die Waffen beziehungs- 
weise ihre Mods aufwerten lassen. 
Das Gleiche gilt übrigens auch 
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für die Rüstung des Doom Slay- 
ers. Haben wir im Vorgänger noch 
Praetor-Token eingesammelt, um 
unseren Anzug zu verbessern, 
Scheint es eine solche Mechanik 
diesmal nicht mehr zu geben. 


Hüpf, Doom Slayer, Hüpf 

Nach einer Weile gibt es in unserer 
Demo einen Schnitt und das Spiel 
springt ein wenig in der Zeit vor- 
an. Vor uns offenbart sich ein be- 
eindruckendes Bild des Mars, aus 
dessen Oberfláche ein riesiger Teil 
herausgesprengt wurde, was den 
Kern des Planeten offen legt. Was 
genau hier passiert ist, verrát uns 
die Demo nicht, aber wir vermu- 
ten ganz stark, dass beim Einsatz 
der BFG 10.000 irgendwas gehó- 
rig schief gegangen ist. Unser Ziel 
ist es nach wie vor zum Mars zu 
gelangen. Neben weiteren nerven- 
aufreibenden Kämpfen reizen wir 
in diesem Abschnitt vor allem das 
deutlich erweiterte Bewegungsre- 
pertoire unseres Helden aus. 

Das Level vor uns besteht näm- 
lich vor allem aus einer ganzen 
Reihe von frei im Raum schwe- 
benden Trümmern des Mars, über 
die wir uns zu unserem Ziel vorar- 
beiten müssen. Dabei kommt zum 
einen der bereits bekannte Dop- 
pelsprung zum Einsatz, zum an- 
deren kann der Doom Slayer jetzt 
auch einen Dash ausführen. Der 
ist nicht nur hilfreich, um Gegnern 
auszuweichen. Kombiniert mit 
dem Doppelsprung lassen sich 


so relativ große und weite Sprün- 
ge über Abgründe oder eben von 
einem Trümmerteil zum nächsten 
vollführen. Und als wäre das noch 
nicht genug, halten wir uns jetzt 
auch an dafür vorgesehenen Stel- 
len an Wänden fest und klettern 
diese empor. 

Das alles kombiniert, hat- 
ten wir in diesem Abschnitt der 
Demo zwischenzeitlich zumin- 
dest kurz das Gefühl, uns eher in 
einem Jump&Run statt in einem 
Ego-Shooter zu befinden. Wirklich 
schlimm ist das aber nicht, vor al- 
lem da die Bewegungen so präzise 
und flüssig von der Hand gehen, 
dass es durchaus zum Spielspaß 
beiträgt, sich flink und geschmei- 
dig durch die interessant gestalte- 
ten Level zu bewegen. 


Die Hólle bricht los 

Kurz vor dem Ende unserer Spiel- 
zeit macht die Demo noch ein- 
mal einen Sprung und wir befin- 
den uns tief in den Trümmern des 
Mars. Je näher wir dem Planeten- 
kern kommen, umso intensiver 
werden die Gefechte mit den Dä- 
monen. Hier finden wir erstmals 
einen Kristall, der unsere Lebens- 
punkte aufwertet. Ähnlich wie bei 
den Waffenmods haben wir hier 
nicht wie im Vorgänger die Wahl 
zwischen Leben, Rüstung und 


Munition, sondern finden vorge- 
fertigte Items, die unsere Charak- 
terentwicklung bestimmen. 

Zum Abschluss der Anspiel- 
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version erwartet uns dann eine 
Kampfarena, die uns alles abver- 
langt, was wir bis dahin über das 
Spiel gelernt haben. Die Kráfte 
der Hólle werfen uns gleich diver- 
se Hell Knights, Mancubus, Imps 
und einige der neuen Dámonen 
entgegen. Trotz permanenter Be- 
wegung, Glory Kills und Kettensä- 
geneinsatz, benótigen wir einige 
Anlàufe, diese Herausforderung 
zu meistern — aber die Entwickler 
hatten uns ja gewarnt. Man wollte 
uns absichtlich keine zu Prásenta- 
tionszwecken auf ein geschmeidi- 
ges Durchspielen getrimmte Vor- 
schauversion vorsetzen. 
SchlieBlich ist Gameplay bei 
einem Doom der zentrale Faktor 
und hier beweisen die Macher 
von id Software wieder einmal, 
dass sie ihr Handwerk meister- 
haft beherrschen. In kaum einem 
anderen Shooter findet man ein 
Gunplay, dass sich so hervorra- 


gend anfühlt, Bewegungen, die so 
flüssig von der Hand gehen. Ein 
wenig skeptisch sind wir noch, 
was die gefühlten Rückschrit- 
te bei der Charakterentwicklung 
angeht. Aber vielleicht waren in 
der Demo auch noch nicht alle 
entsprechenden Features imple- 
mentiert. Ein wenig Zeit bleibt 
den Entwicklern ja auch noch. 
Zwar soll der Shooter noch in die- 
sem Jahr erscheinen, einen kon- 
kreten Termin gibt es bisher aller- 
dings nicht. Da im Juli erst einmal 
das neue Wolfenstein veróffent- 
licht wird, rechnen wir eher mit 
einem Launch gegen Ende des 
Jahres. MATTHIAS DAMMES 


,Packende und flotte 
Action, die meine Hände 
zum Schwitzen bringt." 


Matthias Dammes n 


Doom Eternal ist sicherlich nichts für schwa- 
che Nerven. Tempo, Hektik und andauernde 
^ Balleraction stehen hier im Vordergrund. Aber 
das ist ja im Grunde auch das, was man von 
einem Shooter aus dem Hause id Software er- 
% wartet. Ich war erstaunt, wie sich das Spiel an 
manchen Stellen noch einmal deutlich getrie- 
А - bener in seiner Action anfühlt als der Уограп- 
E ger, obwohl die Kernmechaniken die gleichen 
X sind. Interessant wird zu sehen sein, was die 
К Y Entwickler aus den neuen Bewegungsmöglich- 
s e keiten des Doom Slayers machen, abgesehen 
AM : von der recht kletterlastigen Passage durch 
= vin die Trümmer des Mars. Vermutlich erwarten 


uns jede Menge ziemlich intelligent versteckte 
Geheimnisse in den Levels. Um wirklich alle 
Facetten von Doom Eternal zu erfassen, war 
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Wo А die eine Stunde Spielzeit mit der E3-Demo aber 
N leider viel zu kurz. 
~ Darauf basiert unsere Meinung: 
\ Mit der Hölle kennen wir uns aus, schließlich gurken 
774 N wir jeden Morgen durch den fränkischen Berufs- 
verkehr. Oh, angespielt haben wir Doom auch. 
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uns an der grau hervorgehobenen Fläche vor uns festzuhalten und zu klettern. 
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Als B.J. Blazkowicz verschwindet, ist es für seine Töchter an der Zeit, in seine Fuß- 
stapfen zu treten. Wie sich das spielt, konnten wir erstmals selbst ausprobieren. 


EGO-SHOOTER | Auf der E3 im 
vergangenen Jahr kündigten die 
Entwickler von Machine Games 
an, dass die Wolfenstein-Reihe mit 
Youngblood zunáchst mit einem 
Spin-off weitergeführt werde, be- 
vor sich die Schweden mit Wolfen- 
stein 3 bescháftigen. Damit setzen 
die Macher das Muster fort, das 
sie seit dem Reboot der legendä- 
ren Shooter-Serie im Jahre 2014 
verfolgen. Diesmal werkelt Machi- 
ne Games jedoch nicht alleine am 
Spiel. Man hat sich mit Arkane Stu- 
dios die Macher der Dishonored- 
Reihe ins Boot geholt, die vor allem 


"Im Nahkampf haben beide Schwestern ihre speziellen Vorlieben. Während“ 
Soph wie ihr Vater auf Messer setzt, kann Jess mit Äxten um sich werfen. ` 
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ihre Erfahrungen beim Level-De- 
sign einbringen sollen. 

Noch vor der E3 2019 lud uns 
Bethesda nach London ein. Dort 
konnten wir Wolfenstein: Young- 
blood erstmals eine ganze Stun- 
de lang im Koop-Modus anspielen. 
Zusammen mit einem Kollegen 
machten wir die Straßen von Paris 
unsicher und brachten einen Zep- 
pelin der Nazis zum Absturz. Dazu 
gab es eine kurze Präsentation 
der Vision des Spiels durch Senior 
Game Designer Andreas Öjerfors, 
der uns dann auch im Gespräch 
noch ein paar Details verriet. 
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Französische Revolution 2.0 

Während uns The Old Blood vor 
vier Jahren einen Einblick in die 
Vergangenheit von B.J. Blazkowicz 
gewáhrt hat, geht es diesmal deut- 
lich in die Zukunft. Genauer gesagt 
ins Jahr 1980. Ungefáhr 19 Jah- 
re nach den Ereignissen von The 
New Colossus lebt Familie Blaz- 
kowicz in Mesquite, Texas, im be- 
freiten Amerika. William und Anya 
bringen ihren inzwischen 18-jáh- 
rigen Zwillingstóchtern Zofia und 
Jessie alle wichtigen Techniken für 
den Kampf gegen Nazis bei. Doch 
eines Tages verschwindet B.J. un- 


ter mysteriósen Umstánden. Die 
einzige Spur führt nach Paris, wel- 
ches nach wie vor unter der Herr- 
schaft der Nazis steht. 

Also machen sich die beiden 
Schwestern auf, ihren Vater aufzu- 
spüren. Obwohl beide zuvor noch 
nie einen Menschen getótet ha- 
ben, müssen sie sich schnell auf 
die Lehren ihrer Eltern verlassen, 
denn im Kampf um Paris geht es 
um Leben und Tod. Bei der Suche 
nach B.J. treffen Soph und Jess in 
der franzósischen Hauptstadt auf 
Verbündete in Form des órtlichen 
Widerstands. Um ihrem eigenen 


Hindernisse ı müssen beide Charaktere zusammenarbeiten, um weiterzukommen‘ 


Rätsel stehen in Wolfenstein nicht wirklich? im m Vordergrund, Y» für manche з N 
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Ziel náherzukommen, greifen die 
beiden den Freiheitskámpfern na- 
türlich unter die Arme. Unterstützt 
werden die Schwestern bei ihrer 
Suche zudem von ihrer Freundin 
Abby, der Tochter von Grace Wal- 
ker, die unter anderem als Pilot 
und Hacker in Erscheinung tritt. 


Die Terror-Zwillinge 

Das Besondere an Youngblood ge- 
genüber den anderen Teilen der 
Reihe ist natürlich die Tatsache, 
dass die Entwickler das Abenteu- 
er der beiden Schwestern nut- 
zen, um erstmals ein Koop-Erleb- 
nis in Wolfenstein zu realisieren. 
Zwar war dies seinerzeit nicht der 
Hintergedanke, als man sich ent- 
schied, dass B.J. und Anya Zwil- 
linge bekommen sollten, sieht es 
nun jedoch als glückliche Fügung. 
Für die Entwickler geht es vor allem 
darum, sich mit dem vierten Spiel 
der Serie einer neuen Herausforde- 
rung zu stellen. 

Wir schlüpfen also wahlweise 
in die Rolle von Jess oder Soph, 
die jeweils einen anderen Spielstil 
verkórpern. Wáhrend Jessie von 
ihrer Mutter in direkter Offensive 
und Nahkampf ausgebildet wur- 
de, lernte Zofia von B.J. das laut- 
lose Vorgehen und den Umgang 
mit Scharfschützengewehren. Das 
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gesamte Spiel wurde darauf aus- 
gelegt, dass zwei Spieler diese 
beiden Rollen ausfüllen und sich 
gegenseitig unterstützen. Wäh- 
rend unserer Anspielsession funk- 
tionierte das bereits hervorragend 
und das Zusammenspiel erzeug- 
te enormen Spielspaß — beson- 
ders gegen starke Elite-Gegner. 
Hier bekommt das Spiel näm- 
lich noch eine gewisse taktische 
Komponente. So gibt es Gegner, 
die sich am besten besiegen las- 
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Bei den meisten Gegnern, die über normale Fußsoldaten hinausgehen, ist X. 

t die Zusammenarbeit der beiden Schwestern der Schlüssel zum Erfolg. 7 ; ү! 
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Durch den deutlichen Zeitsprung in die Zukunft konnten die Entwickler eine ganze 
Reihe neuer Gegner entwerfen, die inzwischen in den Reihen der Nazis kämpfen. 


sen, indem ein Spieler die Auf- 
merksamkeit auf sich zieht, wäh- 
rend der andere Schwachpunkte 
auf der Rückseite des Feindes 
unter Beschuss nimmt. Mit die- 
ser Zwei-Spieler-Dynamik lassen 
sich sicher auch sehr interessante 
Boss-Kämpfe gestalten. 

Noch nicht sehen konnten wir, 


wie gut das Ganze mit einer KI an 


der Seite funktioniert. Denn das 
Spiel soll auch komplett solo spiel- 
bar sein. Die zweite Schwester ist 


aber trotzdem die ganze Zeit da- 
bei und ihre Spielweise soll sich 
nicht groß von einem menschli- 
chen Spieler unterscheiden. Die 
Entwickler haben nach eigenen 
Angaben eine KI entwickelt, die 
einerseits nicht lästig wird oder 
dem Spieler im Weg ist, anderer- 
seits soll die jeweilige Schwester 
auch spürbar ihren Beitrag leis- 
ten. Der spielerische Erfolg hängt 
aber nach wie vor vom Können des 
Spielers ab. 
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Waffenmods wie dieses Zielvisier auf unserem Sturmgewehr 
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Offenere Missionsstruktur 
In Sachen Neuerungen belassen 
es die Entwickler aber nicht nur 
beim Koop-Modus. So ist Young- 
blood das bislang offenste Spiel 
der Reihe. Die einzelnen Levelge- 
biete sind zwar nach wie vor rela- 
tiv linear aufgebaut, aber die Ab- 
folge der einzelnen Missionen 
und Story-Abschnitte soll diesmal 
mehr Freiheit ermóglichen. Paris 
ist dazu in verschiedene Teile un- 
tergliedert, die wir frei per Metro 
(Schnellreise) ansteuern und dort 
Missionen erfüllen. Hier kommen 
die Macher von Arkane Studios ins 
Spiel, denn diese einzelnen Ab- 
schnitte sollen áhnlich wie die Le- 
vels in Dishonored funktionieren. 
Besonders in der Mitte des 
Spiels werden dabei vor allem di- 
verse Nebenmissionen geboten. 


© Durchuuche das Luftschiff nach Winkler. 
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paeem Ӯ i Ne. 
Fast schon wie bei einem Rollenspiel verdienen wir uns Erfahrungspunkte und stei-— 


Diese sollen aber nicht so flach 
ausfallen wie die Uberkomman- 
do-Missionen in New Colossus. 
Stattdessen sollen sie sinnvolle 
Aufgaben enthalten und neue In- 
formationen rund um die Haupt- 
geschichte oder den Widerstand 
liefern. Durch die offenere Struk- 
tur des Spiels sollen die Spieler so 
auch zur Rückkehr in bestimmte 
Gebiete motiviert werden — zum 
Beispiel, wenn sich eine Neben- 
aufgabe noch als zu schwer her- 
ausstellt, die man spáter mit zu- 
sátzlichen Möglichkeiten erneut 
angehen móchte. Denn mehr Tie- 
fe wird es diesmal auch bei der 
Charakter-Entwicklung geben. 


Eine Prise Rollenspiel 
Die bisher üblichen Perks, die 
durch bestimmte Aktionen in 


, gen so im Level auf, was uns Fähigkeitspunkte und Werteverbesserungen einbringt. $ 
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den Vorgängern freigeschaltet 
wurden, gehóren der Vergangen- 
heit an. Stattdessen sammeln 
beide Spieler Erfahrungspunk- 
te und steigen im Level auf. Das 
bringt jedes Mal einen Attribut- 
spunkt und diese Punkte kón- 
nen frei in drei Talentbáumen für 
verschiedenste passive und akti- 
ve Fáhigkeiten ausgegeben wer- 
den. Richtig gehórt, die Schwes- 
tern verfügen auch über spezielle 
aktive Skills, die ihrem Spielstil 
entsprechen. So kann Soph zum 
Beispiel eine Tarnung aktivieren, 
mit der sie einige Zeit unsicht- 
bar wird. Auch die für Wolfen- 
stein typische Fähigkeit, beid- 
hàndig Waffen zu tragen, wird auf 
diese Weise freigeschaltet. Au- 
Berdem kónnen die Schwestern 
sogenannte , Pep Signals" einset- 


Ls 


Die Móglichkeit, serientypisch Waffen in beiden Händen zu führen, 
gehört zu den verschiedenen Freischaltungen in drei Talentbäumen. 


zen, mit denen sie sich kurzzeitig 
gegenseitig pushen, was je nach 
Geste unterschiedliche prakti- 
sche Buffs gewährt. 

Zusätzlich zu den Erfahrungs- 
punkten gibt es in der Spielwelt 
Silbermünzen zu sammeln. Es 
lohnt sich, nach den Silberlingen 
Ausschau zu halten: Damit wer- 
den nicht nur Skins für die Pow- 
errüstungen der Zwillinge freige- 
schaltet, sondern auch zahlreiche 
Upgrade-Möglichkeiten für die 
breite Auswahl an Waffen. So ver- 
passen wir zum Beispiel einem 
Sturmgewehr einen besseren Kol- 
ben, eine Zielvorrichtung und ein 
größeres Magazin, um auf diese 
Weise die Werte des Schießeisens 
zu verbessern. So lassen sich die 
Waffen sehr praktisch an den ei- 
genen Spielstil anpassen. 


, 
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Jess hat ihre Tarnvorrichtung aktiviert und kann vom Soldaten vor uns nicht erkannt 


werden. So können wir um den Gegner herumschleichen un: 


Mit Youngblood bringen die 
Entwickler auch eine Mechanik 
zurück, die in Ego-Shootern ei- 
gentlich schon als ausgestorben 
galt: die Leben. Beide Charakte- 
re verfügen über einen gemein- 
samen Pool an ,Lebensherzen". 
Diese werden verbraucht, wenn 
eine der Schwestern das Zeit- 
liche segnet und neu spawnen 
muss. Erst wenn alle Leben auf- 
gebraucht sind, gibt es ein Game 
over und es muss ein Spielstand 
geladen werden. Mit gutem Zu- 
sammenspiel lásst sich der Ver- 
brauch von Leben aber auch 
minimieren. Hat ein Spieler-Cha- 
rakter keine Lebenspunkte mehr, 
ist dieser nicht sofort ausgeschal- 
tet, sondern zunáchst nur kampf- 
unfáhig. Für kurze Zeit besteht so 


jeneral Winkler 1 


) Durchsuche das Luftschiff nach Winkler. 


ann 


für den Partner die Möglichkeit, 
seinen Mitkämpfer wieder auf die 
Beine zu stellen. 


Spielspaß im Vordergrund 

Der Spielspaß stand für die Ent- 
wickler diesmal klar im Vorder- 
grund. Dazu wurde auch der Fo- 
kus auf Zwischensequenzen im 
Vergleich zum letzten Ableger 
ein wenig zurückgefahren. „Wir 
haben uns auch die Freiheit ge- 
nommen, ein paar hilfreiche Din- 
ge ins Spiel einzubauen, wie zum 
Beispiel einen Doppelsprung oder 
Lebensbalken über den Feinden. 
Wir wollten diesmal einfach mehr 
Sachen in das Spiel einbauen, mit 
denen sich der Spaß des Spielers 
verbessern lässt“, erklärte uns Se- 
nior Game Designer Andreas Öjer- 


d ihn von hinten ausschalten. 


fors während des Anspielevents. 
Dass dieser Anspruch bereits 
sehr gut funktioniert, konnten wir 
in zwei Missionen vom Anfang 
des Spiels erleben. Als Erstes in- 
filtrieren wir mit Soph und Jess 
einen Nazi-Zeppelin, um dort ei- 
nen wichtigen Kommandeur aus- 
zuschalten. Da dies der erste Ein- 
satz der Schwestern ist, erleben 
wir hier auch ihren ersten Na- 
zi-Kill, der beiden zunächst kurz 
zu schaffen macht, bevor jedoch 
die Konditionierung ihrer Eltern 
einsetzt und sie sich im Stile ihres 
Vaters durch die Gegner kämpfen. 
Danach geht es in die Stra- 
ßen von Paris auf der Suche nach 
dem Versteck des Widerstandes. 
Hier steht uns ein wenig mehr 
Platz zur Verfügung als in den 
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engen Gängen des Zeppelins, 
die coole Dynamik mit unserem 
Spielpartner geht aber zu kei- 
ner Zeit verloren. Hier fällt aller- 
dings auch auf, dass die Entwick- 
ler bis zum Release in knapp zwei 
Monaten noch ein wenig Fein- 
schliff vor sich haben. So setzte 
die Kl an einer Stelle aus, an der 
mehrere Gegner einen schma- 
len Durchgang zu passieren ver- 
suchten. Auch optisch würde das 
Spiel an einigen Stellen noch ein 
wenig Politur vertragen. Beson- 
ders in Zwischensequenzen wir- 
ken einige Texturen und Modelle 
etwas altbacken. Im Gegensatz 
zum kommenden Doom Eter- 
nal setzen die Macher bei Wol- 
fenstein: Youngblood auch noch 
nicht auf die neue idTech-7-En- 
gine, sondern stattdessen auf 
deren Vorgänger. Ein spaßiges 
Shooter-Abenteuer, das seinen 
Vorgängern in nichts nachsteht, 
scheint der Titel aber dennoch zu 
werden. Besonders die diversen 
neuen Gameplay-Elemente dürf- 
ten für frischen Wind sorgen, der 
nicht nur Wolfenstein-Fans be- 
geistern könnte. MATTHIAS DAMMES 


Ich habe bisher alle Wolfenstein-Spiele von 
Machine Games mit großer Freude gespielt. 
Entsprechend gespannt bin ich auch auf Young- 
blood. Was ich vom Spiel bis jetzt gesehen habe, 
machte bereits einen sehr guten Eindruck. Vor 
allem die neuen Mechaniken wie Waffen-Indivi- 
dualisierungen, Talentbäume und aktive Fähig- 
keiten haben das Potenzial, die bekannte Formel 
ein wenig aufzufrischen. Wie gut die offenere 
Spielstruktur funktioniert, muss sich erst noch 
zeigen. Zudem bin ich davon angetan, wie viel 


Spaß mir das Zusammenspiel im Koop gemacht 
hat. Ich bin eigentlich eher der Einzelgänger mit 
einer gewissen Abneigung gegen alles, was mit 
anderen menschlichen Mitspielern zu tun hat. 
Aber Youngblood schafft es hervorragend, den 
typischen Ballerspaß von Wolfenstein in eine 
Koop-Umgebung zu transportieren. Jetzt bin ich 
noch gespannt darauf, ob die KI wirklich so gut 
funktioniert, wie es die Entwickler versprechen, 
um das Spiel auch als Solist genießen zu können. 


Wir waren bereits kurz vor der E3 in London bei 
Bethesda eingeladen und haben das Spiel dort 
ausgiebig anspielen können. 


LISS) 
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Neu іп Wolfenstein: Youngblood sind unter anderem auch die Lebensbalkén über Gegnern. 47: 

Diese informieren in Form der weißen Kästchen auch über die Rüstüng eines Feindes. N 11 :0| 
d o- law aL m 


play* | 08.2019 | 29 


www.playvier.de 


30 |. 08.2019 | play* 


$ 


Provokative Missionen, moralisch kom- 
plexe Charaktere und spürbare Emotionen — 
wir waren beim Studiobesuch vom Modern- 
Warfare-Reboot beeindruckt. 


EGO-SHOOTER | London im Okto- 
ber 2009: Auf dem Hotelflur klingt 
es wie in einem Kriegsgebiet. Wän- 
de und Türen können die lauten Ge- 
räusche von ratterndem MG-Feuer 
und heftigen Explosionen nicht ab- 
sorbieren. Auch mein Zimmer wur- 
de mit einer Surround-Anlage und 
Subwoofer ausgestattet. Ich liege 
in meinem Bett, blicke auf einen 
überdimensional großen Flat-TV. 
Meine Hände umklammern einen 
Xbox-360-Controller. „No Russi- 
an“ heißt die nun folgende Missi- 
on in Call of Duty: Modern Warfare 
2, das ich wenige Wochen vor Re- 
lease des Spiels unter strengen Si- 
cherheitsvorkehrungen in diesem 
Hotel testen darf. 
„Kein Russisch“ weisen die 
Kameraden meine Spielfigur 
im Fahrstuhl an. Die Tür öff- 
net sich. Was nun geschieht, 
sorgt für den bislang größten 
Skandal in der CoD-Historie. 
Zivilisten werden am Moskauer 
Flughafen zu Dutzenden nie- 
dergemäht. Ich traue meinen 
À Augen nicht. Um auszupro- 
| bieren, ob mich das Team 
von Entwickler Infinity Ward 
tatsáchlich aktiv an diesem 
Massaker mitwirken lassen 
möchte, betätige ich den 
Abzug meines Maschinenge- 
wehrs. Ich schieBe auf den 
Boden (in der deutschen 


Verkaufsversion war eine aktive 
Beteiligung nicht mehr möglich). 
Ein Kloß steckt in meinem Hals, im 
Magen macht sich ein ungutes Ge- 
fühl breit... 


Das nächste Skandalspiel? 

Ich sitze im Bauch des Riesenvo- 
gels A380, befinde mich auf dem 
Heimweg vom Enthüllungs-Event 
zu Call of Duty: Modern Warfare in 
Los Angeles. Die anderen Passa- 
giere um mich herum konsumieren 
Filme wie Glass, Vice oder Johnny 
English — Man lebt nur dreimal. 
Doch ich verzichte auf das Enter- 
tainment-Programm der Lufthansa, 
starte den tags zuvor im Studio von 
Infinity Ward erstellten Audio-Mit- 
schnitt. Ich schließe meine Augen. 

Explosion am Londoner Picca- 
dilly Circus. Schreie. Panik. Stür- 
mung eines Terroristen-Safehou- 
ses. Raum für Raum. Tötung für 
Tötung. Babygeschrei. Zeitsprung. 
Mittlerer Osten. Raketenangriff. 
Kinder. Familie. Verzweiflung. Gift- 
gas. Russisch. 

Da ist es wieder, das ungute 
Gefühl im Magen. Mein Gehirn 
kennt den Unterschied zwischen 
Bits, Bytes und der Realität. Ge- 
danken beeinflussen jedoch unse- 
re Gefühle und ich denke gerade 
an ein kleines Mädchen, das mit 
seinem Bruder einen muskelbe- 
packten russischen Söldner tötet 
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Packend inszeniert und auf Realismus bedacht: Der 


MW-Reboot greift die Stárken der Erfolgstrilogie auf. 


— nachdem dieser gerade ihren 
Vater erschossen hat. Doch nun 
der Reihe nach. 


Das ist Modern Warfare 

Jeder Journalist im hauseigenen Ki- 
nosaal von Infinity Ward stellt sich 
gerade die gleichen Fragen: Call of 
Duty: Modern Warfare — was zum 
Henker haben die vor? Eine Fortset- 
zung, bei der die „4“ für den vier- 
ten  Modern-Warfare-Teil einfach 
unter den Tisch fallen gelassen 
wird? Eine neue MW-Trilogie? Ein 
Reboot? Infinity Wards Narrative 


Director Taylor Kurosaki liefert die 
Antwort. Er zieht einen Vergleich 
zu Casino Royale, dem Bond-Debüt 
von Daniel Craig. Längst nicht alles, 
was in der Bond-Lore passiert ist, 
spielt für den aktuellen Bond eine 
Rolle, was sich an einem Dialog am 
besten festmachen lásst. Barkee- 
per: ,Geschüttelt oder gerührt?" 
Bond: ,Seh ich aus, als ob mich das 
interessieren würde?" 

HeiBt bei Modern Warfare: 
Atomangriff, zerstörte Raumsta- 
tion, russische Invasion in die USA, 
Geiselnahme des Prásidenten — all 


die Geschehnisse der MW-Trilogie 
sind im in der Gegenwart angesie- 
delten Reboot nie passiert. Den- 
noch gibt es signifikante Gemein- 
samkeiten mit den erfolgreichen 
Vorgängern, weshalb Infinity Ward 
sich auch dagegen entschieden 
hat, eine neue Reihe zu beginnen. 


Neu und vertraut 

Für den Reboot hat das Gründerstu- 
dio der Marke Call of Duty mehrere 
Entwickler von den Titanfall-Ma- 
chern Respawn Entertainment 
zurückgelotst, unter anderem Joel 


MacTavish und Nikolai. Von den beiden Letztgenannten fehlte beim Reveal- Temi in Los Angeles noch jede Spur. 


un 
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Emslie, der beim neuen Teil als Art 
Director fungiert. Überdies sind in 
letzter Zeit Mitarbeiter von Naughty 
Dog zu Infinity Ward gewechselt. 
Das Team stand nun vor der 
Herausforderung, einerseits eine 
neue Formel zu erschaffen, um für 
ein frisches, modernes Spielerleb- 
nis zu sorgen, das in die heutige 
Zeit passt. Eine Zeit, in der Kriege 
nicht mehr nur auf klassischen 
Schlachtfeldern mit festgelegten 
Fronten ausgetragen werden. Eine 
Zeit, in der es für moralische Fra- 
gen nicht nur schwarze oder wei- 
Be Antworten gibt, sondern graue. 
Die Linien dieses Graubereichs 
zieht jedoch jeder Mensch an 
anderer Stelle. Dies darzustellen, 
war ein zentrales Thema für die 
Storyschreiber bei Infinity Ward. 
Auf der anderen Seite móchte 
das Team die groBe Modern-War- 
fare-Fanschar wieder diesen 
Geist der Erfolgstrilogie spüren 
lassen. Dazu gehört, dass sich 


Auseinandersetzungen realis- 
tisch, erwachsen, und extrem 
intensiv anfühlen. Auch, dass 


ihr über modernste Militäraus- 
rüstung verfügt. Der Spieler soll 
sich laut Game Director Pat Kelly 
als „Badass“ fühlen. Als harter 
Kerl, jedoch nicht als Superheld. 
Ihr kämpft in bestimmten Mis- 
sionen aber auch aufseiten der 
Rebellen, was nicht nur für Ab- 
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n früheren CoD-Teilen. 


Perspektivwechsel – ungewöhnliche Erzáhlweise 


Im Modern-Warfare-Reboot erlebt ihr die verschiedenen Konfliktparteien hautnah. Die Macher haben uns 
diese unkonventionelle Erzählweise in Los Angeles erläutert. 


Bereits im ersten Modern-Warfare-Teil gab es Perspektivwech- 

sel zwischen den SAS Marines und den Army Rangers. Im neuen 
Modern Warfare wird der Spieler laut Infinity Wards Campaign 
Gameplay Director Jacob Minkoff in jeder Mission eine Geschichte 
vorfinden, die auf einer grundlegenden Situation aufbaut. Mit dem 
Fortschreiten im Spiel wird er diese Geschichte aus der Perspektive 
der jeweils anderen Partei erleben. So kann der Spieler heraus- 
finden, was wirklich an den verschiedenen Fronten passiert. Um 


wechslung und einen veránder- 
ten Blickwinkel im MW-Konflikt 
sorgt, sondern auch für reizvolle 
David-gegen-Goliath-Gefechte. 
Eine der Hauptfiguren im neu- 
en Modern Warfare ist Captain 
Price, der bereits an den ersten 
drei Modern-Warfare-Teilen und 
an Call of Duty: Ghosts mitgewirkt 
hat — Joel Emslie hatte ihn sei- 
nerzeit erschaffen. Der kauzige 
Zigarren-Liebhaber nimmt wieder 
eine wichtige Rolle in der Terroris- 
ten-Geschichte um russische und 
westliche Gruppierungen sowie 
Fraktionen aus dem Mittleren Os- 
ten ein. Ihr schlüpft in verschie- 
dene Charaktere, dabei wechselt 
ihr auch die Seiten und erlebt zum 
Beispiel in einem Rückblick auf 
dramatische Weise, welches Ereig- 
nis die beiden Rebellenführer des 
fiktiven arabischen Staates Eusac- 
stan zu den meistgesuchten Terro- 
risten der Gegenwart gemacht hat. 
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Giftgas-Angriff auf Kinder 
Realistisch, intensiv, emotional: Be- 
lege für Infinity Wards Versprechen 
liefern die MW-Macher in Los Ange- 
les anhand zweier Missionen: Tow- 
nhouse und Hometown. Letztere 
Mission erlebe ich aus den Augen 
eines kleinen Mädchens. In einem 
Dorf im Mittleren Osten, das im 
fiktiven Land Eusacstan angesie- 
delt ist, wurde das Mádchen unter 
einem Trümmerhaufen verschüttet. 
Unweit von ihr liegt ihre leblose 
Mutter. Durch Klopfzeichen macht 
sich das Mádchen bemerkbar und 
wird schlieBlich aus dem Schutt ge- 
borgen. Ihr Vater nimmt sie in den 
Arm, um kurz darauf den tragischen 
Tod seiner Frau zu betrauern. 
Weitere Raketen regnen herab. 
Der Vater nimmt seine Tochter an 
die Hand und versucht, der tód- 
lichen Gefahr zu entkommen. 
Ihre Flucht wird jäh gestoppt, als 
ein Lastwagen voller Soldaten ins 


den Rahmen der Handlung zu ergänzen, klären verschiedene Film- 
sequenzen zusätzlich über die Beziehungen zwischen den Parteien 
auf. Für die Cut-Scenes wurden echte Schauspieler mittels Per- 
formance Capturing eingebunden, beispielsweise Captain Price, der 
im neuen Teil so lebensecht wie nie erscheinen wird. Zum Kern der 
Story, der Erzählung und den Charakteren möchten die CoD-Ma- 
cher im August dieses Jahres — wahrscheinlich auf der gamescom 
in Köln — weitere Details veröffentlichen. 


Dorf braust und mit quietschen- 
den Bremsen anhält. Was sind 
das für Leute? Wollen sie vielleicht 
helfen? Die Dorfbewohner halten 
kurz inne und beobachten die an- 
gespannte Situation. 

Sätze in russischer Sprache 
sind zu hören. Die Soldaten eröff- 
nen das Feuer. Flüchtenden Zivilis- 
ten wird in den Rücken geschossen, 
Verwundete erhalten einen finalen 
Kopfschuss. Giftgas-Granaten hül- 
len die Szenerie in grünen Dunst. 

Mein Atem stockt. Ich habe 
in meiner über 30-jährigen Lauf- 
bahn als Videospieler schon vie- 
les gesehen. Dennoch zucke ich 
zusammen. Zu realistisch sind 
die Tötungsaktionen dargestellt, 
zu markerschütternd die Schreie 
der Dorfbewohner. Die meisten 
Zivilisten haben gar keine Chance 
zu entkommen. 

Der Vater führt seine Tochter 
durch enge Gassen zu seinem 


Haus. Er verschließt die Tür. Im 
Gebäude wartet der Bruder des 
kleinen Mädchens, fragt nach 
seiner Mutter. „Mama wird nicht 
kommen", antwortet der Vater. 
Die beiden Kinder erhalten Atem- 
schutzmasken ausgehändigt. Von 
draußen sind russische Komman- 
dos zu hören. Plötzlich durchbricht 
ein Soldat die Tür. Muskelbepackt 
und mit schusssicherer Weste aus- 
gestattet, bedroht er die Familie 
mit seinem Gewehr. Todesmutig 
stürmt der Vater auf den Soldaten 
zu, ringt mit ihm um die Waffe. Vier 
Schüsse fallen. Die Kinder müssen 
mit ansehen, wie ihr Vater an der 
Wand in sich zusammensackt. 


David gegen Goliath 
Bis dahin verlief die Hometown-Mis- 
sion weitestgehend als dramatisch 
inszenierte Skript-Sequenz. Der 
Spieler musste lediglich dem Vater 
zum Haus folgen. Nun aber trifft man 
eigene Entscheidungen. Auf der Su- 
che nach dem Mádchen schleift der 
Soldat den Jungen durchs Haus. 
Das Schwesterlein krabbelt durch 
ein Loch in der Wand, um dem bó- 
sen Mann in den Rücken zu fallen. 
Mit einem Messer verwundet sie ihn 
am Bein und versteckt sich sogleich 
wieder. Wild fluchend ballert der 
Soldat um sich. 

Als Zuschauer bange ich mit 
dem Mädchen. Die Kleine um- 
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Die leuchtenden Punkte an Waffe und Kampfanzug sind nur bei aktiviertem 
Nachtsichtgerát zu sehen. Dadurch fállt es leichter, Freunde von Feinden zu unterscheiden. 


kreist den Soldaten noch weitere 
Male, verwundet ihn mehrmals von 
hinten. Allerdings wirkt der Hüne 
unbezwingbar, er setzt die Suche 
nach dem Mádchen fort. Die Aus- 
sichtslosigkeit dieses ungleichen 
Duells sorgt für enorme Spannung, 
mein Herz pocht. 

Als das Mádchen den Soldaten 
erneut von hinten angreift, fasst 
ihr Bruder seinen ganzen Mut zu- 
sammen und springt den Koloss 
an. Dieser ist für einen Moment 
abgelenkt. Das Mádchen greift das 
herabhängende Gewehr, entreißt 
es dem Soldaten und schießt ihm 
in den Rücken. Der 100-Kilo-Mann 
sackt zu Boden. Er macht keinen 
Mucks mehr. 

Natürlich habe ich mich in dem 
Moment gefragt, wie realistisch 
es ist, dass ein kleines Mädchen 
einem Soldaten das Gewehr stibitzt 
und ihn damit erschießt. Allerdings 
wird in der Mission nicht ganz klar, 
wie alt das Mädchen nun wirklich 
ist. Außerdem sind Menschen in To- 
desangst bekanntermaßen zu Din- 
gen fähig, die unter normalen Um- 
ständen als unvorstellbar gelten. 


Moderne Technik 

Neben der enormen Intensität die- 
ser Szenen, durch die Emotionen 
wie Mitgefühl, Angst und Trauer 
in mir geweckt werden, zeigt sich 
in der gezeigten Mission auch die 
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deutlich verbesserte Grafik. Im 
Vergleich zu früheren CoD-Tei- 
len haben die Macher die Engine 
mächtig aufgefrischt. Das Team 
nutzt moderne Techniken wie 
Performance-Capturing, teilweise 
mit echten Navy-Seal-Soldaten. 
Außerdem wird die Umgebungs- 
grafik mithilfe von fortschrittlicher 
Fotogrammetrie-Technik erstellt. 
Fotogrammetrie wandelt hoch- 
auflösende Fotos mit einer spe- 
ziellen Software in 3D-Modelle 
um. Zwar gibt es dieses Verfahren 
bereits seit über zehn Jahren, doch 
in den letzten ein bis zwei Jahren 
wurde die Software laut Art Direc- 


tor Joel Emslie enorm verbessert. 
Dadurch ist es nun nicht nur mög- 
lich, fotorealistische 3D-Umgebun- 
gen zu erzeugen, die vor Objekten 
wie alten Motorrädern oder Pan- 
zerwracks nur so strotzen. Die Gra- 
fik lässt sich auch in butterweichen 
60 Bildern pro Sekunde darstellen 
— bei unserem Studiobesuch auf 
einer Playstation 4 Pro. 

Durch Fotogrammetrie hievt 
Infinity Ward den Detailgrad auf ein 
neues Level. Die Technologie spart 
dem Studio, das seit etwa drei Jah- 
ren an Modern Warfare arbeitet, 
zudem jede Menge Zeit. Allein für 
die fotorealistische Modellierung 
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Zum Schutz vor Giftgas tragen der Spielcharakter und ihr Bruder im Hometown-Level 
Atemschutzmasken. Diese Mission dürfte ob ihrer Intensität für Diskussionen sorgen. 
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einer rostigen Tür hátte ein Grafiker 
laut Emslie Jahre gebraucht. Die 
Umgebungsfotos wurden teilweise 
von Drohnen fotografiert, wodurch 
sich große Areale schnell abarbei- 
ten ließen. 

Fotogrammetrie kam sogar 
bei der Modellierung von Leichen 
zum Einsatz. Hierfür zogen sich 
Freiwillige aus dem Team zerris- 
sene Klamotten an, wurden ge- 
schminkt und stellten sich dann 
tot. Die Grafiker achteten darauf, 
dass die Charaktermodelle realis- 
tisch mit dem Boden „verschmel- 
zen“, etwa leicht im Lehmboden 
versinken. Auch Beleuchtung 
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Die Frage, ob ihr einen Zivilisten vor der Flinte habt oder einen Feind, sorgt immer wieder 
für Nervenkitzel. Trefft ihr eine falsche Entscheidung, bleibt dies nicht ohne Konsequenzen. 


und Shader wurden dementspre- 
chend angepasst. 

PC-Zocker kommen in den Ge- 
nuss einer optimierten Fassung 
von Call of Duty: Modern Warfare. 
Unter anderem unterstützt die auf 
Battle.net verfügbare PC-Version 
DirectX-Raytracing. 

Charaktermodelle besitzen in 
Modern Warfare ebenfalls einen 
beeindruckenden Detailgrad. So 
flattern Ausrüstungsteile wie tak- 
tische Umhánge, Netz-Tarnung, ja 
sogar Schnürsenkel bei Bewegung 
realistisch umher. Dies wird ganz 
besonders in der zweiten Mission 
deutlich, die uns in Los Angeles ge- 
zeigt wurde — und die kaum minder 
intensiv war als der Abschnitt im 
Mittleren Osten. 


Eiskalte Exekutionen 

Auch die Townhouse-Mission be- 
ginnt mit einem beklemmenden, 
überaus realistisch dargestellten 


Vorfall: Terroristen begehen im 
Norden Londons, am weltbe- 
rühmten Piccadilly Circus, ein 
Sprengstoff-Attentat. Die Bombe 
befindet sich in einem Lieferwa- 
gen, der kurz vor dem belebten 
Platz zur Detonation gebracht 
wird. Das Ausmaß und das Leid 
sind verheerend. 

Aufgabe der Tier-1-Einheit ist 
es nun, das Safehouse der Terroris- 
ten zu stürmen und die Attentáter 
auszuschalten. Ein Teil des Trupps 
bricht durch die Hintertür, ein ande- 
rer Teil steigt über eine mitgebrach- 
te Auszieh-Leiter durch ein Fenster 
im ersten Stock ein. Eine Frau be- 
tritt die Küche und wird von einem 
Soldaten zu Boden gedrückt. 

Die Mánner betreten das Trep- 
penhaus, aktivieren ihre Nacht- 
Sichtgeráte. Hinter einer ge- 
schlossenen Tür sind Stimmen 
zu vernehmen. C4 macht aus der 
Tür Kleinholz, die Deckenlampe 


fángt sich einige Kugeln ein. Zwei 
Terroristen werden vom Spieler 
mit klinischer Präzision eliminiert. 
Die Soldaten flüstern militärische 
Kommandos ins Mikro. 

Weiter geht es die Treppe 
hoch, zur nächsten geschlosse- 
nen Tür. Zwei Terroristen finden 
dahinter den Tod, ein weiterer hat 
sich in der Toilette versteckt, bal- 
lert mit der Schrotflinte durch die 
Tür. Die Spielfigur tritt reflexartig 
einen Schritt zur Seite und schießt 
mit seinem Sturmgewehr durch 
die Wand. Der Soldat öffnet die 
Tür, sieht den durchsiebten Leich- 
nam auf der Kloschüssel liegen, 
und schnappt sich kurzerhand die 
Schrotflinte. 


Babyschreie 

Wieder geht es durchs enge Trep- 
penhaus einen Stock höher. Hinter 
der nächsten Tür stürmt ein Terro- 
rist auf die Spielfigur zu. Der Soldat 


Koop-Modus: Kehren die Spec-Ops-Missionen zurück” 


Für den Reboot der Modern-Warfare-Serie hat Infinity Ward einen Koop-Modus angekündigt. 
Werden die beliebten Spec-Ops-Missionen neu aufgelegt? 


Infinity Ward wird das neue Call of Duty mit einem kooperativen 
Modus ausstatten. Kenner der Modern-Warfare-Reihe denken da- 
bei sofort an die herausfordernden Special-Ops-Missionen, die in 
Modern Warfare 2 und 3 für viel Spannung gesorgt hatten. In dem 
Modus wurden Umgebungen aus der Kampagne wiederverwendet 
und mit neuen Missionszielen ausgestattet. In späteren Abschnitten 
musste man sich mit mehreren schwer gepanzerten Juggernauts 
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abmühen. Dieses David-gegen-Goliath-Gameplay sorgte für großen 
Reiz. Spec Ops ließ sich zwar auch alleine spielen, mehr Spaß und 
taktische Móglichkeiten hatte man jedoch mit einem Kameraden 
an seiner Seite. Wir kónnen uns gut vorstellen, dass sich das Grund- 
prinzip von Spec Ops in den neuen Koop-Missionen von Modern 
Warfare wiederfindet. Allerdings wünschen wir uns, dass wir dies- 
mal mindestens zu viert die kooperativen Aufgaben bestreiten 


verschieBt panisch sein gesamtes 
Magazin. Er hat jedoch noch seine 
Schrotflinte dabei, die er unter- 
wegs aufmunitioniert hat. Damit 
durchlóchert er den Angreifer, der 
róchelnd zu Boden sinkt. 

Einen der Kameraden hat es 
erwischt, ein Kollege zieht ihn auf 
den Hausflur und verarztet ihn. Das 
nächste Stockwerk stürmt die Ein- 
heit mit nur noch zwei Mann. Baby- 
geschrei ist zu hóren. Hinter der Tür 
steht eine Frau, sie rennt panisch 
zum Kinderbett. Fast wáre auch sie 
eliminiert worden, doch sie holt kei- 
ne Waffe aus dem Bettchen, son- 
dern ein Baby. Auf der anderen Sei- 
te des Raumes hat sich ein weiterer 
Terrorist in einer Ecke versteckt. Er 
wird kaltblütig ausgeschaltet. 

Es geht hoch zum Dachge- 
schoss. Die dort verriegelte Tür 
wird aufgebrochen. Dahinter hált 
eine Frau ihre Hände in die Höhe, 
als wolle sie sich ergeben. Dann 
greift sie urplótzlich zu einer auf 
der Kommode liegenden Ma- 
schinenpistole. Unsere Spielfigur 
schaltet die Frau aus. 

Was mir in den gezeigten 
Missionen neben der enormen 
Intensität aufgefallen ist: KI-Geg- 
ner verhalten sich realistischer 
als in jedem Call-of-Duty-Teil zu- 
vor. Feinde zögern, ergeben sich, 
flüchten oder wenden Tricks an. 
Die Widersacher wirken mensch- 
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Für das Performance-Capturing wurden $ 


Ex-Navy-Seal-Soldaten engagiert. ^ 


lich, vermitteln den Willen zu über- 
leben. Natürlich sind viele der be- 
schriebenen Szenen geskriptet. Es 
bleibt abzuwarten, wie sich die KI 
in Massengefechten verhált, die es 
im Reboot auch geben wird. 


Brachiale Soundkulisse 

Das Movement wirkt gewohnt ein- 
gángig und profitiert von den 60 
Bildern pro Sekunde. Stolz ist das 
Team auch auf das realistische 
Gunplay, das dem Spieler ein opti- 
males Gefühl über das Gewicht und 


die Durchschlagskraft der jewei- 
ligen Waffe vermitteln soll. Künf- 
tig lassen sich Waffen nachladen, 
ohne die Zielansicht zu verlassen. 
Zum hohen  Realismusgrad 
tragen überdies die Soundeffekte 
mit ` Dolby-Atmos-Unterstützung 
bei. Damit meine ich nicht nur die 
Schussgeráusche, die optimal an 
die jeweilige Umgebung angepasst 
sind, sowie die perfekt zu verneh- 
mende mechanische Reibung der 
unterschiedlichen Waffen beim 
Feuern und Nachladen. Bemer- 


kenswert ist ebenso, dass getrof- 
fene Gegner nicht einfach nur tot 
umfallen, sondern realistisch rö- 
cheln, husten und verzweifelt um 
ihr Leben kämpfen. 


Koop-Modus 

Infinity Ward hat im Zuge der 
Modern-Warfahre-Enthüllung ne- 
ben einem klassischen Multi- 
player-Part auch einen neuen 
Koop-Modus angekündigt, der 


verschiedene strategische Auf- 
gaben bieten soll. Hoffentlich ori- 
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entiert sich dieser am Spec-Ops- 
Modus, der in Call of Duty: Modern 
Warfare 2 und Modern Warfa- 
re 3 für viel Spielspaß gesorgt 
hat — mehr dazu oben im Kasten 
„Koop-Modus“. ANDREAS SZEDLAK 


Meinung 


Andreas Szedlak Red 


Giftgas gegen Kinder, Kopfschüsse für róchelnde 
Opfer — Infinity Ward bewegt sich bewusst an der 
Grenze des Ertráglichen, die natürlich bei jedem 
einzelnen Spieler an anderer Stelle verláuft. Ich 
persónlich fühlte mich bei einigen Szenen durch- 
aus unwohl, derart realistisch dargestellt habe 
ich kriegerische Handlungen in Spielen selten 
erlebt. Die Macher von Call of Duty: Modern War- 
fare haben die Absicht, Emotionen zu erzeugen, 
und dieses Ziel werden sie mit Sicherheit auch 
erreichen. Ob es schließlich die richtigen Gefühle 
sein werden, wird auch vom persónlichen Ge- 
schmack abhängen. Packend und enorm intensiv 
sind die Gefechte zweifelsohne, was nicht zuletzt 
an der im Vergleich zu den Vorgángern glaub- 
würdigeren KI liegt. Auch audiovisuell macht die 
Reihe einen Schritt nach vorne. 


Im Vorfeld der E3 wurden wir von Activision nach 
Los Angeles eingeladen, wo den Titel prásentiert 
bekamen und selber schon kurz anspielen konnten. 
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play’ im Gespräch mit 


Jacob Minkoff - 
& Joel Emslie 


Im Rahmen unseres Studiobesuches bei Infinity Ward in 
Los Angeles sprachen wir mit Campaign Gameplay Director 
Jacob Minkoff und Studio Art Director Joel Emslie über die 
Neuausrichtung von Modern Warfare, über Emotionalität im 
Spiel und über die Varianz der Missionen. 


play^: Ich denke, einige Spieler sehen in Modern 
Warfare eine Art Reboot. Wie würdet ihr den neuen 
Teil beschreiben? 

Jacob Minkoff: Es ist eher eine Neuinterpretation. Wir 
nehmen die Figuren, welche die Spieler mógen und 
packen sie in ein neues, modernes Setting. Außerdem 
stellen wir uns den Konflikt neu vor, der von den 
Charakteren dann zu schlichten ist. Wir wollen, dass 
die Geschichte eine Relevanz für heutige Gescheh- 
nisse hat. 

Joel Emslie: Wir hatten Price in CoD: WWII, wo er 
auf der Pegasus-Brücke verstorben ist, und brachten 
ihn in einem Prequel wieder zurück. Für den neuen 
Modern-Warfare-Teil war es nun meine Aufgabe, ihn 
erneut zurückzubringen, um die Geschichte weiter- 
zuführen. 

Minkoff: Das ist also sozusagen der vierte Captain 
Price bisher im Call-of-Duty-Franchise. 

Emslie: War es echt der vierte? 

Minkoff: Ja schon, zumindest gehe ich davon aus, 
auch wenn es chronologisch gesehen nicht leicht zu 
beantworten ist. 

Emslie: Captain Price IV. also! 


play*: Es ist also eher ein Reboot der Figur Price, als 
ein kompletter Story-Reboot? 


EI St 
Redakteur Andreas Szedlak traf die Modern- 
Warfare-Macher in Los Angeles zum Interview. 
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Emslie: Es ist kein Reboot der Geschichte. 

Minkoff: Wieso ist es das nicht? Es ist schon eine 

Art Reboot der Geschichte. Es ist vor allem eine 
neue Art, die Geschichte zu interpretieren. Bis 

zum Ende von Modern Warfare 3 spielten sich die 
verschiedensten verrückten Ereignisse auf der Welt 
ab. Wie zum Beispiel im ersten Modern Warfare, wo 
Nuklearsprengkópfe hochgingen. Im zweiten Modern 
Warfare gelangten dann Captain Price und seine 
Mannschaft in eine brenzlige Situation. Zusätzlich 
wurde die USA von Russland eingenommen. Im drit- 
ten Teil wurde noch der russische Prásident entführt, 
Price und sein Team mussten ihn dann retten, um 

so die Welt in einen stabileren Zustand zu bringen. 
Aber natürlich leben wir heute. Ich meine bewusst 
uns, die echten Menschen. Nicht in einer Welt, in der 
Atomsprengkópfe hochgegangen sind, der russische 
Prásident entführt wurde oder Russland die USA 
angegriffen hatte. Nichts davon hat eine Relevanz für 
uns in der echten Welt. Eher leben wir in einer Welt, 
in der wir uns davor fürchten, dass Atomspreng- 
kópfe hochgehen kónnten. Wir fürchten uns vor der 
Móglichkeit eines Krieges mit Russland. Um also eine 
Geschichte erzáhlen zu kónnen, die wichtig für uns 
ist, mussten wir die gesamte Geschichte von Modern 
Warfare neu aufsetzen. 


Jacob Minkoff, Campaign Gameplay р 
` Director bei Infinity Ward.\_ 


Vua sm ње a 


Joel Emslie, Studio Art 
Director bei Infinity Ward ~ 


play*: Warum ist der neue Modern-Warfare-Teil emo- 
tionaler, als es viele Call-of-Duty-Vorgänger sind? 
Minkoff: Man konnte in unseren bisherigen zwei 
Demo-Missionen erkennen, dass wir provokative und 
emotionale Inhalte verwenden. Wir haben uns selbst 
gefragt, wie sich das Spielerlebnis anfühlen muss. 
Schon drei Monate nachdem wir uns entschieden 
haben, das Spiel zu entwickeln, hatten wir eine erste 
Version eines Levels konzipiert, dass in einem Haus 
spielt. Unser Ziel mit diesem einzelnen Haus war es 
dann, den Spieler in eine Situation zu versetzen, in der 
nicht dieser typische arcademäßige Call-of-Duty-Style 
hervorkommt. Das heißt also, unzählige Feinde, auf 
die wir schießen können. Vielmehr wollten wir eine 
Situation vermitteln, in der jeder einzelne Feind eine 
Bedrohung darstellt. Wir versuchten das Gefühl von 
Spannung zu erzeugen, wenn man sich an einem Ort 
aufhält, den man selbst nicht kennt. 

Du weißt ja vielleicht, dass Price immer davon 
spricht, dass man gefälligst jede Ecke im Auge haben 
soll. Natürlich kann der Spieler nicht buchstäblich al- 
les gleichzeitig im Auge behalten, also versuchten wir 
mit dem Gameplay dieses Gefühl zu vermitteln, dass 
jede Ecke eine tödliche Gefahr darstellen könnte. Wir 
haben Feinde entwickelt, die versuchen, den Spieler 
hereinzulegen. Zum Beispiel gibt es einen Gegner, der 
so tut, als hätte er eine Geisel bei sich. Aber in Wirk- 
lichkeit ist es bloß ein Komplize von ihm. Mit diesem 
Gedanken im Hinterkopf, dass jede unbekannte 
Person ein Feind sein könnte, geht der Spieler in den 
nächsten Raum und sieht eine Frau mit einem Baby. 
Plötzlich stellt sich der Spieler die Frage, ob die Frau 
nach ihrem Kind greifen wird oder eher nach einer 
Waffe. In diesem Moment vermitteln wir das Gefühl 
eines Soldaten, der spürt, wenn er in einer Situation 
angekommen ist, in der es um sein eigenes Überleben 
geht oder um das der Kameraden. Gleichzeitig muss 
er aber diese blitzschnellen Entscheidungen treffen, 
ob er eine Person angreift oder nicht, ob diese Person 
eine Bedrohung ist oder nicht. 

Wir haben also das gesamte Gameplay mit mehr 
emotionalen Entscheidungen versehen. Wenn wir uns 
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an frühere Call-of-Duty-Teile zurückerinnern: Hier war 
es nicht tragisch, eine unschuldige Person umzu- 
bringen. Es wurde lediglich mit einer Einblendung wie 
,Verbündeten-Beschuss wird nicht toleriert" getadelt. 
Im neuen Teil soll sich der Spieler seiner Entscheidun- 
gen bewusst sein, die Konsequenzen spüren, dass er 
vielleicht einen Fehler begangen hat. Das bedeutet 
aber auch, dass wir der künstlichen Intelligenz mehr 
Persónlichkeit geben müssen — und natürlich den Cha- 
rakteren! Wie etwa im Hometown-Level mit seinen Re- 
bellen-Figuren. Zwar sind Tier-1-Soldaten die coolsten 
überhaupt, jeder will so sein wie sie. Aber leider kónnen 
wir nicht so viele Emotionen dadurch vermitteln, der 
Held einer Geschichte zu sein. Eben genau was Captain 
Price ist. Schauen wir uns nun aber die Leben von 
normalen Personen an, die dazu gezwungen sind, zu 
kámpfen. Zum Beispiel das Leben eines Polizisten, der 
in einen Terroranschlag am Piccadilly Circus verwickelt 
wurde, was wir dir in einem kurzen Ausschnitt gezeigt 
haben. Seine Welt steht plótzlich Kopf. Er muss nun 
lernen, was es wirklich bedeutet, Terror zu bekámpfen. 
Oder schauen wir uns das Leben eines jungen Mád- 
chens an, dessen Dorf angegriffen wird und das dabei 
seine gesamte Familie verliert. Wie würde es aussehen, 
wenn sie eines Tages zu den Waffen greift, um für die 
Überzeugungen zu kämpfen, an die sie selbst glaubt? 
Wir beleuchten also die Situationen von Menschen, die 
plötzlich in einen Krieg geworfen werden, anstelle bloß 
auf Personen einzugehen, die daran gewóhnt sind. Na- 
türlich haben wir auch professionelle Soldaten im Spiel, 
diese sollen aber eher den Kontrast zu den anderen 
Menschen bilden. Wenn man sich aber beide Seiten 
anschaut, dann haben wir am Ende das emotionalste 
Call of Duty, das es jemals gab. 


play^: Aus welchem Land stammen die Rebellen? 
Minkoff: Wir haben ein fiktives Land namens Eusac- 
stan erschaffen, da wir keinen vergangenen Konflikt 
aufgreifen und schildern wollten. Gründe dafür sind 
die ausufernde Komplexitát der Geschichte und auch 
die Tatsache, dass wir als Game Designer uns damit 
selbst einschránken würden. Uns schwebte eher eine 
Geschichte vor, die im Kern den Geist von modernen 
Ereignissen trifft und akkurat wiederspiegelt, ohne uns 
mit kleinen Details zu sehr einzugrenzen. 


play^: Captain Price hat sich optisch verándert. Be- 
kommt sein Charakter auch mehr Persónlichkeit? 


Ihr erlebt die Geschehnisse auch 
Е пет Auger der Underdögs, 
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Emslie: Absolut! Was großartig ist: Die vorgerenderten 
Filmsequenzen lassen sich optisch fast gar nicht mehr 
von der originalen Grafik des Spieles unterscheiden. 
Das ist etwas, wovon ich ausgehe, dass es wirklich 
helfen wird, die Persónlichkeiten von Charakteren her- 
vorzuheben. Ein anderer Punkt, der dem Spiel einen 
weiteren emotionalen Aspekt geben wird, ist der, dass 
wir echte Schauspieler für unsere Figuren verwenden. 
Ich war mit dem Sprecher von Captain Price auf einer 
Presseveranstaltung und als er den Raum betrat, 

war ich positiv überrascht zu sehen, dass er sich so 
gekleidet hatte, wie es der echte Captain Price getan 
hátte. Ich habe mich mit der Figur schon seit über 
zehn Jahren bescháftigt, aber sie bisher noch nie in 
Fleisch und Blut vor mir gesehen. Es war zwar seine 
eigene Auslegung, doch er hatte sich die verschiede- 
nen Captain Prices aus den Vorgängern angeschaut 
und diese analysiert. Es war wirklich interessant zu 
sehen, wie ein echter Schauspieler seine Erfahrung 
genutzt hat, um sich in diese Situation zu versetzen. 
Wenn man etwas neu interpretiert, ist der schwierigste 
Teil nàmlich der, etwas Neues zu erschaffen ohne das 
alte, bereits geliebte zu zerstóren. Es ist wirklich nicht 
leicht und sehr herausfordernd. Ich hatte schon die 
Befürchtung, dass einige Leute den neuen Captain 
Price nicht mehr wiedererkennen kónnten. Als wir es 
dann aber versucht haben, wurde der Schauspieler 
quasi zur Figur selbst, sogar wáhrend des Spielens 
verhielt er sich wie seine Figur. 


play*: Wird es für mich als Spieler irgendwelche 
Entscheidungen in der Geschichte geben? 

Minkoff: Modern Warfare bietet eine komplexe 
Geschichte, in der moralisch nicht leicht zwischen 
falsch und richtig entschieden werden kann. Trotzdem 
bleibt es immer noch eine lineare Story, in der es aber 
innerhalb der kleinen Konflikte Entscheidungsmóg- 
lichkeiten geben wird. Dabei wird es sich vorwiegend 
um moralische Fragen handeln, zum Beispiel ob eine 
Person eine Gefahr darstellt oder nicht. Die Geschich- 
te im Spiel wird stets 
weitergehen, auch wenn 
wir die falsche Person 
erschieBen. Vielmehr 
werden die Charaktere 
um uns herum darauf 
reagieren, was wir tun. Es 
werden aber auch Mo- 


play^ 


mente kommen, in denen der Spieler mit Situationen 
konfrontiert wird, die mehre Optionen bieten, um ein 
Ziel zu verfolgen. Manche der Entscheidungen werden 
sich eher neutral auswirken, am Ende wird man immer 
wieder zurück zur Hauptgeschichte kommen. 


play*: Ich mag besonders die Missionen, in denen ich 
auf mich selbst gestellt bin. Wird es solche Abschnitte 
auch geben? 

Minkoff: Ja, in der Tat. Eine Sache, die Missionen in 
Call of Duty interessant macht, ist, dass jede Mission 
anders ist. Sie bauen alle aufeinander auf und be- 
rücksichtigen auch die Erfahrung des Spielers. Um 
aber ein gutes Voranschreiten der Geschichte zu 
garantieren, eignen sich am besten die Missionen, in 
denen der Spieler an der Seite von großen Truppen 
kámpft. Danach kann gerne eine Stealth-Mission 
folgen, wo der Spieler alleine in eine feindliche Basis 
schleichen muss. Wáhrend der Testphase konnten wir 
herausfinden, dass eine bestimmte Mission am besten 
abgeschnitten hat: Nàmlich die Mission, in der Cap- 
tain Price alleine mit dem Spieler zusammenarbeitet. 
Price unterstützt den Kameraden als Scharfschütze, 
währenddessen muss der Spieler sich am Boden 
vorankàmpfen. 

Emslie: In der Mission hat der Spieler auch die Wahl, 
ob er das große Areal erstmal auskundschaften 
móchte oder nicht. 

Minkoff: Wenn wir aber jede Mission so gestalten 
würden, dann würde sich das Spiel nicht mehr wie Call 
of Duty anfühlen. Call of Duty muss dem Spieler eine 
groBe Variation anbieten. Es wird aber zwei bis drei 
Missionen dieser Art geben. 


play^: Wie lange wird die Modern-Warfare-Kampagne 
ungefáhr dauern? 

Minkoff: Wir peilen eine Lánge an, die mit anderen 
Call-of-Duty-Teilen zu vergleichen ist. 


play^: Vielen Dank für das Interview! 


„Modern Warfare wird 
das emotionalste Call of Duty, 
das es jemals gab." 
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A vorschau play? 


rste Tag im neuen Job ist ja immer etwas seltsam. Wenn dann aber 
och eine dámonische Entität über das Büro hereinbricht und alle Mit- 
er in willenlose Zombiesklaven verwandelt, ist die Stimmung richtig im 
Das Gute: Daraus ergibt sich ein vielversprechendes Spiel! 


el, 


D 


| 
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ie Feinde, denen wir im Verlauf des Spiels gegenübertreten, wurden von der 
bösen Entität Hiss übernommen und sind nicht wirklich zu Verhandlungen bereit. 


im Chefsessel und der Weg dorthin 
war auch eher unfreiwilliger Natur: 
Auf der Suche nach Details zu ihrer 
eigenen Vergangenheit hat es sie in 
das sogenannte Federal Bureau of 
Control verschlagen, ein Regierungs- 
büro, in dem paranormale Ereignisse 
untersucht und kontrolliert werden. 
Gegen diesen Kontrollwahn hat eine 
bósartige Macht namens The Hiss 
etwas, die in das riesige Bürogebäu- 
de namens Oldest House eindringt, 


den eigentlichen Director tótet und 
die Macht über die Einrichtung 
übernimmt. Als Jesse die mysterióse 
Waffe des gefallenen Vorgesetzten 
in die Hände nimmt, wird sie auf ein- 
mal zum neuen Director auserkoren. 


Schlechte Mitarbeitermotivation 

Als wir in er Demo auf der E3 die 
Kontrolle über Jesse übernehmen, 
hat sie sich offenbar schon ein we- 
nig an die Situation gewóhnt. So sehr 


man sich zumindest an eine Welt 
gewóhnen kann, in der sich stándig 
die Architektur verándert und her- 
umschlurfende Ex-Menschen einem 
ans Leder wollen. Schon früh ma- 
chen wir das vielleicht größte High- 
light des Spiels aus: die Kämpfe. 
Kompliziert sind diese keineswegs, 
aber ungemein unterhaltsam. Jesse 
kann zwischen zwei Modi ihrer Waf- 
fe wáhlen, schnellen Schüssen und 
einer Art Schrotsalven. Da es sich 


mau —— MR 
Die Dialoge mit den NPCs stellen, gemeinsam mit Jesses inneren Monologen, 
den dem bisherigen Anschein nach größten Kritikpunkt des Abenteuers dar. 
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Jesses telekinetische Fáhigkeiten sind in den Gefechten unabdingbar und sorgen 
für jede Menge Abwechslung. Es macht Spaß, mit allerlei Geröll um sich zu werfen! 


um eine magische Waffe handelt, 
wird Munition nicht benótigt. Ledig- 
lich eine kurze Aufladezeit braucht's 
nach zu vielen Schüssen am Stück. 
Das Trefferfeedback ist befriedigend 
und ein Blick ins Menü zeigt, dass wir 
das gute Stück weiter upgraden kón- 
nen. Um zu wissen, inwiefern, benóti- 
gen wir in der Zukunft aber erst mehr 
Zeit mit dem Spiel. Auch das Crafting 
und generell das Verbessern von Jes- 
se und ihrer Ausrüstung sind in der 
Demo noch nicht der Fokus. Also zu- 
rück zu den Kámpfen. Ein Deckungs- 
Shooter ist Control dankenswerter- 
weise nicht. Stattdessen müssen 
wir in Bewegung bleiben, um nicht 
von den meist ebenfalls bewaffneten 
Feinden getroffen zu werden. Unsere 
Lebensenergie füllt sich zudem nicht 
automatisch auf, sondern durch spe- 
zielle Lichtkugeln, die wir nur von be- 
siegten Feinden erhalten kónnen. 


Kopfsache 

Interessant wird's dank Jesses tele- 
kinetischer Fáhigkeiten. In der Demo 
können wir lediglich Gegenstände 
mit Gedankenkraft packen und auf 
Feinde werfen, aber auch das ist 
schon ein Heidenspaß. Überall be- 
finden sich genug Objekte, um nie in 
Verlegenheit zu geraten, ohne sie zu- 
rechtkommen zu müssen. Auch die 
Erkennung, was wir aufheben und 


wo wir es hindonnern wollen, funkti- 
oniert sehr präzise und rasch, ohne 
dass von uns absolute Genauigkeit 
verlangt wird. Hört sich jetzt nach 
Händchenhalten an, ist für so eine 
Art von System aber unabdingbar. 
Schon mit diesen wenigen Möglich- 
keiten gestalten sich die Gefechte 
beinahe als eine Art brutales Ballett, 
bei dem wir ständig zwischen unse- 
ren beiden Schussmodi und unserer 
Psycho-Power wechseln und ganze 
Gegnerscharen auf einmal ins Nir- 
wana schicken. Es ist schwer, den 
Finger darauf zu legen, warum die 
Kämpfe gar so viel Spaß machen, 
aber sie tun es. Und mit Blick da- 
rauf, was wir aus den Trailern zum 
Spiel wissen, freuen wir uns schon 
sehr auf mehr Zeit mit den diversen 
Kampfmechaniken des Abenteuers. 
Uns erwarten später noch viele wei- 
tere Telekinese-Kräfte wie etwa ein 
spontan aus Schutt zusammenge- 
bastelter Schild. Ein bisschen mehr 
Varianz zeigt sich später in der Demo 
schon durch neue Gegnerarten. So 
treffen wir auf fliegende Unholde, 
die in bester Kamikaze-Manier auf 
uns zurasen, sowie eklige Gebilde 
mit Schleimsäcken, die explodieren, 
sobald sie nah genug an uns heran- 
kommen. Jeder Feind benötigt eine 
andere Herangehensweise, alle da- 
von machen Laune. 


Control ist kein lineares Spiel, sondern ein Metroidvania. Häufig müssen wir zu bereits 
besuchten Orten zurückkehren und dort neue Wege zum Weiterkommen finden. 


Auch in den Rätseln sind unsere Fähigkeiten gefragt. Hier müssen wir einen Generator, 
durch das Einsetzen überdimensionierter Batterien wieder zum Laufen bringen. 


Hin und her, immer mehr 

Auch abseits der Kämpfe konnte uns 
Control bisher überzeugen. Im Grun- 
de handelt es sich um ein 3D-Met- 
roidvania. Mit neu verdienten Fähig- 
keiten gelangen wir zu Gebieten, die 
uns beim ersten Besuch noch nicht 
zugänglich waren. Im Laufe unserer 
Zeit mit dem Spiel bekamen wir etwa 
das Talent, eine Art Dash in der Luft 
auszuführen. Dadurch konnten wir 
auf einmal Abgründe überwinden, 
die vorher zu breit waren, und so 
neue Bereiche der Welt entdecken. 
Über die Qualität des Leveldesigns 
und die Abwechslung lassen sich 
nach unseren etwa 60 Minuten mit 
dem Titel freilich noch keine endgül- 
tigen Aussagen treffen. Zumindest 
dem ersten Eindruck nach hat aber 
alles Hand und Fuß. 


Das Leben der anderen 

Wir sind übrigens nicht alleine im 
Bureau. Immer wieder treffen wir 
auf NPCs, die uns einerseits hel- 
fen, die Haupthandlung voranzu- 
treiben, und andererseits mit Ne- 
benquests aufwarten. So weit so 
gut, doch in der Interaktion mit den 
Figuren zeigt sich die unserer Mei- 
nung nach bisher größte potenziel- 
le Schwäche des Titels. Während 
er ansonsten eine wunderbar düs- 
tere  Beinahe-Horror-Atmospháre 
aufbaut, wirken die Dialoge mit den 
Figuren plump und mitunter kons- 
truiert. Auch wird versucht, durch 
innere Monologe von Jesse das Ge- 
schehen einzuordnen oder zumin- 
dest einen Blick in ihre Gedanken- 
welt zu erlauben. Dort erwartet uns 
aber eine überraschend groBe An- 
zahl an flapsigen Sprüchen, unge- 
schickten Versuchen, lustig zu sein, 
und generell eine Art von Prásenta- 
tion, die sich mit der eigentlichen 
Stimmung beißt. Wahrscheinlich 
wollte man hier für etwas Auflocke- 
rung sorgen und schlussendlich ist 


Control ja auch ein Mystery- und 
kein Horror-Spiel. Nicht jedes Aben- 
teuer braucht aber auf Teufel komm 
raus Humor und etwas mehr Ernst- 
haftigkeit hátte diesem hier unserer 
Meinung nach gut zu Gesicht ge- 
standen. Das ist aber nur ein klei- 
ner Kritikpunkt und wer weiß, viel- 
leicht sehen wir das ja auch ganz 
anders, sobald wir alle Zusammen- 
hànge verstehen. Nach unserer ge- 
fühlt viel zu kurzen Zeit mit Control 
wissen wir auf jeden Fall: Wir haben 
richtig Lust drauf! Am 27. August 
erscheint es endlich. LUKAS SCHMID 


Meinung 


Lukas Schmid Kontrolleur 


Schon der erste Trailer zu Control auf Sonys 
E3-Pressekonferenz im vergangenen Jahr sprach 
mich auf einer unbewussten Ebene ungemein 
an. Ebenfalls 2018 durfte ich auf der Messe 
einer Präsentation zu einer frühen Version des 
Spiels beiwohnen, wodurch sich mein positiver 
Ersteindruck noch verstärkte. In diesem Jahr 
konnte ich endlich selbst den Controller in die 
Hand nehmen und eine gute Stunde spielen und 
und nach wie vor habe ich richtig, richtig Lust 
auf das Ding. Gut, ein paar Einschränkungen 

gibt es. Manche Dialoge mit Figuren sind etwas 
seltsam geschrieben und Jesses innere Monologe 
wirken durch deren sarkastisch-humorige Art im 
eigentlich ziemlich düsteren Setting ziemlich de- 
platziert. Aber das Leveldesign gefällt mir, Jesses 
Fähigkeiten wirken durchdacht und die Kämpfe 
spielen sich zwar simpel, machen aber extrem 
viel Spaß. Viele Spieler haben dieses Abenteuer 
noch gar nicht auf dem Schirm — zu Unrecht, 
denn meiner Meinung nach könnte es einer der 
Uberraschungshits dieses Jahres werden. 


Da ert unsere Meinung: 

Auf der E3 hatten wir einen Termin bei 505 Games und 
konnten insgesamt fast eine Stunde in Control hinein- 
spielen. Dadurch konnten wir uns einen guten Eindruck 


verschaffen, was uns in dem Abenteuer alles erwartet. 


U о 


Die Psychonauten sind wieder da! Fast 15 Jahre nach dem ersten Spiel bekamen wir 
auf der E3 2019 endlich Gameplay aus der Fortsetzung von Psychonauts zu Gesicht. 


ACTION-ADVENTURE | 2020 fei- 
ert der Kultklassiker Psychonauts 
seinen 15. Geburtstag — wie pas- 
send also, dass dann endlich die 
sehnsüchtig erwartete Fortsetzung 
erscheinen soll. Entwicklerlegen- 
de Tim Schafer persönlich begrüß- 
te uns im Rahmen der E3-Präsen- 


tation und zeigte uns das erste 
Mal überhaupt Gameplay aus dem 
Abenteuer. Was für ein Glück üb- 
rigens, dass das Ding überhaupt 
noch für die Playstation 4 erscheint, 
gehört Schafers Studio Double Fine 
doch nun auch zum stetig wach- 
senden Microsoft-Portfolio! 


ilis rantin Raz unterstützt den Helden auf der Suche n Bi dem Lan 
Bösewicht, der für die Entführung ihres Vaters verantwortlich war. 


KÉ ales bestimmende Thema im ersten Level, der uns Ж ru sind 


„Zähne. Das ist manchmal ekelhaft, aber auf jeden Fall i immer unterhaltsam! 
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Geschichten aus dem Büro 
Angesiedelt nach Psychonauts 
und dem VR-Abenteuer Rhom- 
bus of Ruin, in dem wir den Vater 
von Protagonist Raz' Freundin Lili 
vor dem bósen Dr. Loboto retten 
mussten, finden wir uns zu Beginn 
des Spiels in der Hauptzentrale 
der Psychonauten wieder. Diese 
dient gleichzeitig als frei begeh- 
bare Hubworld. Zur Erinnerung: 
Die geheime Vereinigung telekine- 
tisch begabter Agenten geht ge- 
gen allerlei Übel in der Welt vor, 
indem sie die Gehirne ausgewáhl- 
ter Individuen im wortwörtlichen 
Sinne betritt und dort für Ord- 
nung sorgt. Im ersten Spiel trafen 
wir Raz noch als Lehrling in einem 
Psychonauten-Sommercamp an, 
das er angesichts seiner Helden- 
taten dort schlussendlich als ferti- 
ger Agent verließ. 


Das bóse Hirn im Hintergrund 

Alles ist nicht eitel Sonnenschein in 
der Psychonauten-Welt: Obwohl Li- 
lis Vater — der Chef der Vereinigung 
— gerettet ist, wird offenbar, dass 
Dr. Loboto, seines Zeichens ver- 
rückter Zahnarzt und auch im ers- 
ten Spiel schon zentraler Antago- 
nist, nur Handlanger eines deutlich 
gefáhrlicheren Bósewichts war. Auf 
die Suche nach ebenjenem Schur- 
ken scheint die Geschichte des 
Spiels hinauszulaufen. Und sie wird 
wieder mit viel Charme, Witz und 
toll geschriebenen Dialogen erzáhlt 
und dürfte uns in die durchgeknall- 
ten Gehirnwelten zahlreicher Figu- 
ren führen. Die erste davon, die wir 
in der für uns live gespielten Demo 
zu sehen bekamen, ist jene von be- 
sagtem Dr. Loboto. Dort sind Záhne 
das alles bestimmende Thema. Wir 
hüpfen über goldene Kronen, óff- 


Grafisch wird das Abenteuer keine Bäume ausreißen. Es * 
fängt des Stil des heiß geliebten Erstlings aber perfekt ein. 
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Im ersten Level stehen uns nach und nach alle Psychonauten-Mentoren aus dem 
ersten Spiel, wie hier Sascha Nain, zur Seite und weisen uns in das Gameplay ein. 


- Ҹ 
C 
> j wx? А с) 
ы N 
" ^w or 
„Аг 
6 "6, 
“т. дч ~ a pA 
G3 eg 


la — Ge 
Die Zensoren, Standard-Gegner aus dem ersten Spiel, sind natürlich Se | 


' mit am Start und machen uns mit ihren groBen Stempeln das Leber schwer. 


nen ekelhafte Zahn-Reißverschlüs- 
se, wandern auf allerlei Zahnfleisch 
und mehr. Gleichzeitig (und aus 
Gründen, die wir hier nicht spoilern 
wollen) wird Lobotos Gedankenwelt 
von allerlei langweiligem Büro-Inte- 
rieur beherrscht; die Mischung aus 
beiden Elementen erinnert schon 
jetzt sehr positiv an die besten 
und ebenfalls reichlich abgefahre- 
nen Areale aus dem Erstling. Hinzu 
kommen noch Momente, in denen 
wir auf einmal an der Decke gehen, 
sonstige seltsame Veránderungen 
von Raum und Zeit und andere lus- 
tige Ideen, die zeigen, wie viel Mühe 
investiert wurde, um schon inner- 
halb nur eines eizigen Levels für 
maximale Abwechslung zu sorgen. 


Back to Basics 

Gleichzeitig dient dieser Level als 
Tutorial, in dem wir nach und nach 
all unsere Fáhigkeiten aus dem 
ersten Spiel zurückerlangen, man- 
che in erweiterter Form. Raz kann 
zuschlagen, auf einem Telekinese- 
Ball durch die Gegend rollen oder 
mit ihm durch die Lüfte segeln, Din- 


er 
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Raz hat Zugriff auf all seine Telekinese-Fähigkeiten EIS dem ersten Spiel. Manche 
davon wurden aber überarbeitet und sind nun noch durchschlagskräftiger. 
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ge mittels Gedankenkraft durch die 
Luft schleudern, einen verheeren- 
den Feuerkreis erzeugen und mehr. 
Auch neue Fertigkeiten sollen Teil 
seines Repertoires sein und später 
erlernt werden — welche das sind, 
wurde aber noch nicht verraten. 
Außerdem könnt ihr in den Wel- 
ten wieder Gedankenfragmente in 
Form von lustigen 2D-Zeichnungen 
sammeln, die diesmal aber deut- 
lich besser zu sehen sind als jene 
im Vorgänger, die teilweise kaum 
auszumachen waren — zum Glück! 
Anderen Sammelkram konnten wir 
noch nicht ausmachen. Wir rech- 
nen aber fest damit, dass es die 
Erinnerungsvaults und anderen 
Collectibles auch wieder ins Spiel 
schaffen werden. Gerade in der 
Oberwelt, die wir leider abseits des 
Eröffnungsvideos noch nicht zu Ge- 
sicht bekommen haben, dürfte wie 
im Sommercamp des Erstlings jede 
Menge Kram versteckt sein. 


So gut wie der erste Teil? 
Das Schöne an Psychonauts, 
damals wie heute: Es hat nicht 
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Mit seltsamen Momenten wird in Psychonauts 2 nicht gespart. Der teilweise 
makabere Humor und die ebensolche Levelgestaltung tragen zum Reiz des Titels bei. 


nur eine smarte, witzige Erzáh- 
lung zu bieten, sondern auch 
ein hervorragendes Levelde- 
sign und kompetent umgesetztes 
3D-Jump&Run-Gameplay. Hinzu 
kommen allerlei Ausflüge in ande- 
re Genre-Welten — die adventure- 
artige Milchmann-Verschwörung 
aus dem ersten Teil werden wir 
wohl niemals vergessen! Zumin- 
dest nach unserem zugegebener- 
maßen noch sehr eingeschränk- 
ten ersten Blick auf Psychonauts 2 
sind wir zuversichtlich, dass die 
Fortsetzung qualitativ in eine sehr 


ähnliche Richtung gehen wird. 
Jetzt benötigen wir nur noch ein fi- 
nales Releasedatum und wir sind 
rundum glücklich. LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Wirkt so, als könnte es mei- 
ne sehr hohen Erwartungen 
tatsächlich erfüllen“ 


Lukas Schmid Psychopath 


Ich bleibe ganz bewusst vorsichtig und versuche 
mich von der Aussicht, dass nach 15 Jahren end- 
lich die Fortsetzung eines meiner Lieblingsspiele 
Realität wird, nicht zu sehr zu Freudentaumeln ver- 
leiten zu lassen. Zu oft schon haben sich Projekte 
in áhnlichen Situationen schlussendlich als halb- 
gar erwiesen. Allerdings, ich bin optimistisch, dass 
Psychonauts 2 meine ganz persónlichen, doch 
sehr hohen Erwartungen wird erfüllen können. 

Die Optik reißt keine Bäume aus, fängt den Stil 
des Originals aber perfekt ein und das Gameplay 
verspricht erneut hochwertige Jump&Run-Kost 
mit Anleihen an andere Genres. Vor allem aber 

hat mich der Humor in der ersten Mission, die ich 
live gespielt mitverfolgen durfte, überzeugt. Und 
von den cleveren Dialogen und lustig-bizarren 
Situationen lebte ja schon der erste Teil. Aber wie 
gesagt, ich bleibe vorsichtig skeptisch, einfach aus 
Prinzip, denn schiefgehen kann noch immer viel. 
Leicht fällt es mir aber nicht! 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Entwicklerlegende und Neu-Microsoftler Tim Schafer 
präsentierte uns das Spiel mittels einer ausführ- 
lichen Gameplay-Demo im Rahmen der E3 2019. 


Infos 
HERSTELLER Microsoft 
ENTWICKLER ` Double Fine 
EE SCH 
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Das düstere Sci-Fi-Flair der abgelegenen 
Kolonien wirkt bereits jetzt sehr spannend. 
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Auf дег ЕЗ bekamen wir eine Demo-Mission des Obisidian-RPGs 
vorgespielt — und fühlten uns dabei direkt an Fallout erinnert ... 


ROLLENSPIEL | Auf dem Plane- 
ten Monarch führen die Entwick- 
ler den Helden und seine zwei 
Begleiter zunáchst zur órtlichen 
Anführerin. Im Dialog mit dieser 
fühlen wir uns direkt an Fallout 3 
und New Vegas erinnert. Wáhrend 
der Gespráchspartner sich voll 
vertont mit uns unterhált, bleibt 
der Protagonist stumm. Stattdes- 
sen wáhlen wir unsere Antwort- 
móglichkeiten aus einer Liste voll- 
stándig ausgeschriebener Sátze 
aus. Was wir dabei sagen kónnen, 
hángt stark von unserem Charak- 
ter ab. Attribute wie Charme oder 
Einschüchterung werden immer 
wieder in bestimmter Hóhe für di- 
verse Antworten benótigt. Unter- 
wegs zum Missionsziel bekommt 


Wer so große Insekten im Garten hat, muss 
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es die Gruppe mit einigen Feinden 
zu tun, was die Entwickler nutzen, 
um eine spezielle Fáhigkeit des 
Protagonisten zu demonstrieren. 
Dieser leidet durch die lange Rei- 
se von der Erde zur den Kolonien 
námlich unter der sogenannten 
Hibernation-Krankheit. Diese er- 
laubt es ihm, die Zeit vor einem 
Kampf zu verlangsamen, um Fein- 
de zu scannen, Skills zu planen 
und einen gut platzierten ersten 
Schuss zu setzen. Treffer haben 
verschiedene Wirkungen auf den 
Gegner, abhángig davon, welcher 
Kórperteil getroffen wird. Das 
Ziel der aktuellen Aufgabe befin- 
det sich in einer Feindbasis. Nun 
kónnten wir uns einfach durch 
den Haupteingang ballern oder 
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mitunter auch mal zum Flammenwerfer greifen: 3 e T 


wir dringen durch einen Zugang 
zur Kanalisation in die Anlage 
ein. Letztere Option ist dem Pro- 
tagonisten im Falle der E3-Demo 
verwehrt, weil er nicht genügend 
Schlossknacken-Skill hat. 


Getarnt ans Ziel 

Zum Glück haben die Entwickler 
noch eine Alternative parat, weil 
sie in einer Mission zuvor einen 
Holographic Shroud gefunden ha- 
ben. Dieser tarnt den Helden und 
seine Begleiter, sodass sie ausse- 
hen als würden sie zur Besatzung 
der Basis gehóren, und lásst sie 
einfach durch den Haupteingang 
marschieren. Die Tarnung ist aber 
natürlich nicht unfehlbar. Mit der 
Zeit verliert sie ihre Glaubwürdig- 
keit, was durch einen speziellen 
Balken angezeigt wird. Sobald uns 
jemand durchschaut, ist aber noch 
nicht alles verloren. In diesem Fall 
gibt es mit dem náchsten Feind, 
der uns entdeckt, einen Dialog. In 
diesem kónnen wir uns unter Um- 
ständen aus der Situation heraus- 
reden. In der Demo schafft es der 
Held allerdings nicht bis zu seinem 
Ziel, ohne vóllig aufzufliegen. Also 
müssen blaue Bohnen den Rest 
des Weges ebnen. Die Entwickler 
beenden die Prásentation wáh- 
rend der Konfrontation mit dem 
Questziel, bei der es im Gesprách 


eine interessante und weitreichen- 


de Entscheidung zu treffen gilt. 
Deren Auswirkungen sollen wir 
aber selbst erleben. 


OHMULLER 


Matthias Dammes Redakteur 


The Outer Worlds wirkt auf mich wie eine eigenar- 
tige Mischung. Es ist kein wirkliches Oldschool- 
Rollenspiel wie Obsidians Pillars of Eternity, es 

ist aber auch kein wirklich modernes Rollenspiel 
wie es zum Beispiel Cyberpunk 2077 sein wird. 
Das ist aber nicht unbedingt etwas Schlechtes. 
Das Spiel hat wáhrend der Demo durchaus seinen 
ganz speziellen Charme versprüht, der mich 
gespannt auf das fertige Spiel macht. Das liegt 
Sicher auch an dem kaum verborgenen Fallout- 
Feeling, das mit einem frischen Sci-Fi-Szenario 
verschmolzen wurde. Weniger gefällt mir, dass der 
Hauptcharakter mal wieder stumm ist. Dass ich so 
was heutzutage eigentlich nicht mehr haben mag, 
habe ich ja bereits mehrfach zum Ausdruck ge- 
bracht. Hoffentlich schafft es das Spiel dennoch, 
eine packende Geschichte zu erzáhlen, die mich 
diesen Umstand vergessen lásst. 


Auf der E3 2019 wurde uns eine Mission von Outer 
Worlds vorgespielt. Wir waren nämlich auf der 


Messe in L.A., falls ihr es noch nicht gemerkt habt. 


rt unsere Meinung 
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Riesige Drohnen gehören zu den härtesten 


Gegnern in Ghost Recon: Breakpoint. 


(Ghost Hecon 
Breakpoint 


Auf der E3 konnten wir einige Stunden die Open World erkunden. 


C Pazifik-Insel statt Bo- 
livien, Ex-Ghost statt Drogenba- 
ron — so könnte man Ghost Recon: 
Breakpoint kurz und knapp zusam- 
menfassen. Denn statt mit einem 
mehr oder weniger namenlosen 
Boss eines Drogenkartells bekommt 
ihr es mit einem abtrünnigen Ghost 
zu tun, den wir bereits in einer der 
letzten Episoden von Wildlands ken- 
nengelernt haben — Cole D. Walker, 
gespielt von Jon Bernthal (bekannt 
aus The Walking Dead). Wer bereits 
Wildlands gespielt hat, der findet 
sich auch in Breakpoint sofort zu- 
recht. Dabei haben die Entwickler 


Wir können ein Lager aufschlagen, dort uns 
Ausrüstung warten und auch die Spielerklasse wechseln. 


einiges verbessert, was beim Vor- 
gänger noch für Kritik sorgte. Bei- 
spielsweise die Storyline, die nicht 
nur dank jeder Menge Zwischense- 
quenzen deutlich besser inszeniert 
ist, sondern auch einiges mehr an 
Facetten und Tiefgang besitzen soll. 


Teamplay ist wichtig 

Der Koop-Modus war schon in 
Wildlands ein wichtiges und belieb- 
tes Feature und in Breakpoint hat 
sich das nicht geändert. Eher im 
Gegenteil. Die verschiedenen Klas- 
sen, die ihr im Spiel zur Verfügung 
habt, harmonieren gut miteinander 


und machen so das Spielen im 
Koop noch deutlich lohnenswer- 
ter. Allerdings kommen wir nicht 
umhin, zu erwähnen, dass sich das 
mehr oder wenig spontane Wech- 
seln der Klasse am Lagerplatz spie- 
lerisch zwar gut einfügt, aber sich 
irgendwie seltsam anfühlt. Wenn 
aus dem Sniper plötzlich ein waf- 
fenstrotzender Assault wird, darf 
man nicht allzu viel Wert auf tief- 
greifende Immersion legen. 

In unserer Anspiel-Session 
konnten wir gleich feststellen, wie 
wichtig gutes Teamplay in Break- 
point ist. So wurden wir beim ersten 
Eindringen quasi überrascht und 
aus dem Hinterhalt nahezu voll- 
stándig eliminiert. Danach stellten 
wir uns geschickter an und klárten 
das Gebiet mit unseren fliegenden 
Drohnen zuerst auf, brachten dann 
unseren Sniper strategisch günstig 
in Stellung und stürmten anschlie- 
Bend koordiniert die Fabrik. 

Breakpoint hat es geschafft, die 
Stárken von Wildlands zu überneh- 
men und stellenweise sogar noch 
zu verbessern. Gleichzeitig wurde 
an Prásentation und Story noch et- 


was gefeilt. Dennoch gibt es noch 
einige stórende Kleinigkeiten. So ist 
die Steuerung nach wie vor etwas 
hakelig und das Deckungssystem 
gehórt nicht zu den Prunkstücken 
des Spiels. Besonders stórend emp- 
fanden wir bei unserer Spiel-Sessi- 
on aber die Entfernung der Kame- 
ra, die für unseren Geschmack stets 
viel zu nah am Charakter „klebte“. 
El І 


Philipp Sattler Redakteur 


Ghost Recon: Breakpoint ist eine konsequente 
Weiterentwicklung von Wildlands, die sich auf die 
Stárken des Open-World-Shooters konzentriert 
und diese weiter ausarbeitet. Besonders das 
Spielen im Koop funktioniert noch eine ganze 
Stufe besser und sorgt für taktischen Tiefgang bei 
den Missionen. Und diesmal scheint auch die Hin- 
tergrundgeschichte nicht ganz so generisch und 
langweilig zu sein, wie sie es noch in Wildlands 
war – Jon Bernthal sei Dank! Wenn die Entwickler 
das Niveau der Missionen und der Story das 
ganze Spiel hindurch so hoch halten wie in den 
von uns gespielten Abschnitten, dann ist Break- 
point auf allen Ebenen ein bisschen besser als 
Wildlands und für Fans von Open-World-Shootern 
ein sicherer Deal. Ich bin schon gespannt, ob dies 
den Entwicklern im Oktober tatsáchlich gelingt. 


Wie so viele Spiele in dieser Strecke konnten wir 
auch Breakpoint auf der E3 anspielen — das aller- 
dings ausnahmsweise stundenlang. Voll schün. 


Infos 


12 Minutes 


In einer zwólfminütigen Zeitschleife gefangen, kámpft unser namenloser Protagonist 
in einem packenden Thriller darum, endlich dem Albtraum zu entkommen. 


= Seege Wf TM 
Bereits kurz nach Spielstart lernen wir den mysteriösen Polizisten kennen, 
der unsere Frau verhaften will. Scheinbar weiß er mehr über sie als wir selber. 


Viele Spiele set- 
zen auf eine groBe Inszenierung 
und gewaltige Bilder. 12 Minutes 
ist hingegen aufs Wesentliche re- 
duziert. Der interaktive Thriller ver- 
setzt euch in eine mysterióse Ge- 
schichte, in der unser Protagonist 
in einer Zeitschleife gefangen ist. 


Kammerspiel 

GróBer, schneller, weiter — das ist 
heutzutage das Motto der meis- 
ten Spieleentwickler. Doch es gibt 
auch Ausnahmen von der Regel. 
Statt einer ausladenden Spielwelt 
bekommt ihr lediglich das Innere 
einer kleinen Zwei-Zimmer-Woh- 
nung zu sehen. Statt einer mons- 
trósen Geschichte und bildgewal- 
tigen Inszenierung ist alles aufs 
Wesentliche reduziert. Unser Pro- 
tagonist hat weder einen Namen, 
noch bekommen wir sonst irgend- 


welche Informationen, die nicht 
unmittelbar zur Handlung beitra- 
gen, und diese ist schnell erzáhlt. 
Unsere Figur hángt in einer zwólf- 
minütigen Zeitschleife fest. Zu al- 
lem Überfluss hat seine Frau wohl 
auch noch ein Geheimnis. Denn 
immer wieder taucht ein angeb- 
licher Polizist auf, der die trau- 
te Zweisamkeit in der heimischen 
Wohnung stórt. 


Ausbrechen aus der Zeitschleife 

Das einzige Ziel des Spiels ist es, 
aus der Zeitschleife auszubre- 
chen. Zu diesem Zweck erforscht 
ihr in Point&Click-Manier die Woh- 
nung und redet per Dialog-Option 
mit eurer Frau. Im Laufe der Ge- 
schichte taucht ihr immer tiefer in 
die Geheimnisse ein, die euch und 
eure Frau umgeben, und sucht ver- 
zweifelt nach einem Ausweg. Die 
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Den Polizisten aufzuhalten ist unsere erste Priorität. Nur so. Gitt: ` N 
überhaupt die Gelegenheit dazu, herauszufinden, was hier vor sich geht. 


Die komplette Handlung spielt sich in der winzigen Zwei-Zimmer-Wohnung 
unseres Protagonisten ab, von dem wir weder Namen noch Wohnort kennen. 


Spielmechanik ist genauso mi- 
nimalistisch gehalten wie die In- 
szenierung. Neben den Dialogen 
kónnt ihr die Wohnung inspizieren 
und Gegenstände kombinieren. 
Der spielerische Aspekt steht aber 
ganz klar im Hintergrund. Auf der 
mysteriösen Geschichte liegt das 
Hauptaugenmerk. Bereits nach 
wenigen Schleifen zieht sie uns in 
ihren Bann und unser innerer De- 
tektiv kommt zum Vorschein. 


Faszinierend simpel 

12 Minutes, das in den vergangenen 
sechs Jahren mehr oder weniger 
allein von Luis Antonio entwickelt 
wurde, übt eine Faszination aus, 
der man sich nur schwer entziehen 
kann. Allerdings lässt sie sich min- 
destens ebenso schwer beschrei- 
ben. 12 Minutes ist auf der einen 
Seite extrem simpel gehalten, bietet 


auf der anderen Seite aber enormen 
Tiefgang. Kein überflüssiges Blabla, 
kein unnötiges Drumherum. Nichts, 
was einen irgendwie von der Hand- 
lung ablenken könnte. 12 Minutes 
erfordert die ungeteilte Aufmerk- 
samkeit des Spielers und ruft Emo- 
tionen hervor, ohne selbst emotio- 
nal zu sein. Damit ist es sicher kein 
Spiel für die breite Masse. Wer sich 
aber auf die Geschichte einlassen 
kann, bekommt ein außergewöhnli- 
ches Spiel, das lange im Gedächtnis 
bleiben wird. HILIPP SATTLER 


Meinung 


Philipp Sattler Redakteur 


Als ich die erste Präsentation von 12 Minutes 
gesehen habe, war ich wenig angetan, obgleich 
ich die Idee dahinter nicht schlecht fand. Auch 
beim Anspielen wollte der Funken erst nicht so 
recht überspringen. Je länger ich dabei war, je 
tiefer ich eingetaucht bin und je mehr ich mich 
darauf eingelassen habe, desto besser gefiel mit 
12 Minutes dann aber. Nach einer guten halben 
Stunde wollte ich die Maus kaum mehr weglegen. 
Ich kann vollkommen verstehen, wenn Menschen 
mit dem Spiel überhaupt nichts anfangen 
können. Ich für meinen Teil kann den Release, der 
aber wohl erst 2020 sein wird, schon jetzt kaum 
mehr abwarten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Entwickler Luis Antonio, der zuvor unter anderem 
bei Rockstar tätig war, präsentierte uns im Rahmen 


der E3 2019 sein erstes eigenes Spiel, bei dem wir 
dann auch selber Hand anlegen durften. 
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In der Nacht werden die Zombies 
munter und ungemein anhänglich. 
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Tod, Krankheit, Zombies — dass man diesem traurigen Alltag auch etwas 
Positives abgewinnen kann, stellte Techland auf der E3 unter Beweis. 


| Im vergangenen Jahr 
haben die Entwickler Techland 
Dying Light 2 erstmals auf der E3 
vorgestellt. Auf der diesjáhrigen 
Messe war das polnische Team 
wieder vor Ort und gab uns einen 
noch genaueren Einblick in ihre 
Vision einer postapokalyptischen 
Geschichte. Ausprobieren konn- 
ten wir den durchaus vielverspre- 
chenden Survival-Actiontitel mit 
RPG-Elementen in Los Ange- 
les noch immer nicht. Techlands 
Präsentation eines vorgespielten 
Abschnitts des Survival-Spiels war 
dennoch nicht minder interessant. 


Offene Spielwelt 


Besonders auf die zahlreichen 
Entscheidungen und deren teils 
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weitreichende Auswirkungen haben 
die Entwickler bei der diesjährigen 
Demo besonders viel Wert gelegt. 
Dying Light 2 steht schließlich unter 
dem Motto „Deine Entscheidungen, 
deine Welt“. So verändert sich zum 
Beispiel die als Spielkulisse dienen- 
de Stadt je nach euren Entschei- 
dungen, sodass der Schauplatz 
und seine Bewohner bei euch völlig 
anders sein können als bei einem 
Freund. Beispielsweise konnten 
wir sehen, wie nach einer schwie- 
rigen Entscheidung ein Stadtteil 
zugänglich wurde, der zuvor über- 
schwemmt war. Hätten wir in den 
zurückliegenden Handlungen einen 
etwas anderen Weg eingeschlagen, 
hätten wir diesen Teil der Spielwelt 
vermutlich niemals zu Gesicht be- 
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Jeder kämpft ums nackte Überleben, was“ - 
immer wieder zu beinharten Gefechten führt. 


kommen. Nach Angaben der Ent- 
wickler wird der Durchschnittsspie- 
ler nach einmaligem Durchspielen 
vermutlich nur rund die Hálfte des 
gesamten Inhaltes des Abenteuers 
gesehen haben — das sorgt für ge- 
hórigen Wiederspielwert! 


Infizierter Held 

Wie es sich für eine postapokalypti- 
sche Welt gehórt, hat man bei vielen 
der Entscheidungen häufig nur die 
Wahl aus zwei Übeln, aus denen 
man das Geringere für sich wäh- 
len muss. Tut man das vermeint- 
lich Richtige für einen Großteil der 
überlebenden Bevólkerung oder 
wiegt die Loyalitát zu einem Freund 
am Ende schwerer? Erzwingt man 
sich die Hilfe anderer oder ist man 
ein freundlicher Charakter? Alles 
Fragen, mit denen ihr euch in der 
Haut von Aiden Caldwell herum- 
schlagen müsst. Den Protagonis- 
ten stellten die Leute von Techland 
im Rahmen der E3 erstmals genau- 
er vor. Bei Aiden handelt es sich um 
einen Überlebenden, der jedoch in- 
fiziert ist. Dadurch verfügt er über 
außergewöhnliche Beweglichkeit 
und brutale Kampffähigkeiten, die 
bei flotten Parkourmanövern und 
dem wuchtigen Nahkampf zum Ein- 
satz kommen. Wie sich das anfühlt? 


Nun, das würden wir selbst gerne 
erleben. Die Veröffentlichung von 
Dying Light 2 ist derzeit allerdings 
erst für das Frühjahr 2020 geplant. 
Vielleicht liefert die Gamescom eine 
spielbare Version. 


Matthias Dammes Redakteur e 


Für schlicht ein weiteres Zombie-Survival-Spiel 
würde sich mein Interesse stark in Grenzen 
halten. Aber Dying Light 2 versucht, die Formel 
mit einer interessanten erzáhlerischen Tiefe 
aufzufüllen. Im letzten Jahr schrieb ich ja bereits, 
dass allein die Beteiligung von RPG-Legende 
Chris Avellone meine Aufmerksamkeit verdient 
hat. Was ich nun bezüglich der Entscheidungen 
und ihrer Auswirkungen gesehen habe, verspricht 
außerordentliches Potenzial, das sogar so man- 
ches waschechte RPG in den Schatten stellen 
könnte. Auch technisch macht Dying Light 2 
einen sehr guten Eindruck. Jetzt móchte ich den 
Titel aber endlich mal spielen! 


Auf der E3 wurde uns eine neue Demo-Version 
gezeigt. Selbst auf Zombie-Jagd gehen konnten 
wir allerdings immer noch nicht. 


Infos 
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Oris Tales 


Gestern, heute, morgen: Normalerweise gibt es da wenige Überschneidungen. In Cris 
Tales aber müssen wir zu jedem Zeitpunkt alle Zeitebenen auf einmal im Blick haben! 


ROLLENSPIEL | Was für eine 
Gabe: Crisbell, Heldin aus Cris 
Tales, kann Vergangenheit, Ge- 
genwart und Zukunft gleichzei- 
tig sehen! Wem das jetzt bekannt 
vorkommt: Aktuell ist auf Steam 
(Ваааһ, PC!) eine überraschend 
veróffentlichte Demo zu dem Spiel 
verfügbar, in der sich jeder einen 
ersten Eindruck davon verschaffen 
kann. Auf der E3 bekamen wir aber 
auch noch Details zum Kampfsys- 
tem zu sehen, die über die Inhalte 
der Demo hinausgehen. 


Zurück in die Zukunft 

Zu jedem Zeitpunkt im Spiel se- 
hen wir Vergangenheit, Gegenwart 
und Zukunft gleichzeitig existieren, 
links, in der Mitte und rechts am 
Bildschirm und abgetrennt durch 
dünne Linien. Heißt im Klartext: 
Die Entwickler mussten absolut je- 
den Part des Spiels dreimal zeich- 
nen und entwickeln — eine reife 
Leistung. Gut, die Logik dahinter, 


dass sich vor allem die Menschen 
über einen Zeitraum von mehreren 
Jahrzehnten hinweg stets an der- 
selben Stelle befinden, darf man 
nicht hinterfragen. Prinzipiell ist 
dieses Feature aber eine klasse 
Idee! Und es wird für interessante 
Rátsel genutzt. Als wir einer Apo- 
thekerin helfen sollen, die abge- 
fallenen Etiketten an ihren Glásern 
wieder richtig zuzuordnen, gucken 
wir in die Vergangenheit und finden 
die Lósung. Manchmal muss der 
Spieler die verschiedenen Zeitebe- 
nen aber auch direkt beeinflussen. 
Und da Crisbell dies nicht kann, 
greift sie auf die Hilfe ihres Freunds 
Matthias, einem Frosch, zurück. Er 
kann in Vergangenheit und Zukunft 
hüpfen und dort Anpassungen vor- 
nehmen, die für uns von Belang 
sind. Die Zeitreisen hángen auch 
mit dem Entscheidungsfeature zu- 
sammen. Immer wieder müssen 
wir zwischen verschiedenen Opti- 
onen wáhlen, mit direkten Auswir- 


In den Kámpfen sehen wir die Feinde je nach Position in Zukunft und 
Vergangenheit mit unterschiedlichem Aussehen und anderen Attacken. 


Links Vergangenheit, Mitte Gegenwart, rechts Zukunft 
nehmen wir in Cris Tales die Spielwelt in drei verschiedenen Zeitebenen wahr. 1 1 1 


zu jeder Zeit , , sass 


kungen auf Zukunft und manchmal 
eventuell auch Vergangenheit. 


And it burns, burns, burns 

Ähnlich interessant ist der Einsatz 
des Zeit-Features in Kämpfen. Die 
Gefechte sind rundenbasiert, ähn- 
lich wie in Paper Mario können wir 
aber durch gezieltes Knöpfchen- 
drücken besonders stark angreifen 
oder besonders effektiv blocken. So 
weit, so unspektakulär. Spannender 
ist da schon, dass wir etwa einen 
Feind mit Feuer angreifen können. 
Während er brennt, schicken wir ihn 
in die Zukunft und er muss miterle- 
ben, wie sich der Schaden durch die 
verstrichene Zeit maximiert und er 
besiegt zu Boden geht. Cool! Auch 
die Statuswerte und Fähigkeiten 
der Widersacher ändern sich je 
nach Zeitebene. Zu guter Letzt se- 
hen wir auf dem oberen Bildschirm- 
rand stets eine Zeitleiste eingeblen- 
det, die vergangene und zukünftige 
Ereignisse offenbart. Hat dort zum 
Beispiel eines unserer Teammitglie- 
der Schaden genommen, können 
wir ihn in eine Zeit vor der Attacke 
zurückzaubern, woraufhin er wie- 
der gesund ist. Dieses ganze Sys- 
tem klingt ebenso kompliziert wie 
spannend! Nicht so ganz überzeu- 
gen konnte uns bisher die Technik 
des Spiels. Alles ist handgezeichnet 
und wurde bestimmt mit viel Mühe 
entworfen und doch wirkt das End- 
ergebnis ein wenig billig, sowohl auf 
den „richtigen“ Screens als auch 
auf der Oberweltkarte, auf der wir 
in einer Art Chibi-Look unterwegs 


Meinung № 
„Das interessante 


Zeitreise-Feature zeichnet 
das Rollenspiel aus." 


Lukas Schmid Zeuge Cristi 


Durch den E3-Messestress bedingt, hatte ich 

tatsächlich keinerlei Ahnung von Cris Tales, als 
ich bei Modus Games zu meinem Präsentations- 
termin auftauchte, ja ich hatte noch nicht einmal 
einen Trailer gesehen. Umso schöner, dass ich 
von einem wirklich sehr interessanten kleinen 
Indie-Rollenspiel überrascht wurde, dessen Zeit- 


denen Varianten zu sehen, hat etwas und ich bin 
gespannt auf die Rätselideen, die sich dadurch 
ergeben. Vor allem aber sagt mir das runden- 
basierte Kampfsystem zu, welches durch das 
Feature eine gehürige Portion an strategischen 
Móglichkeiten aufweisen dürfte. Was meinem 
persönlichen Geschmack nicht zusagt, ist die 
Grafik des Abenteuers. Ja, alles ist handgezeich- 
net und es ist durchaus beeindruckend, dass die 
Entwickler jeden Abschnitt in drei Zeitvarianten 
angefertigt haben. Asthetisch erinnert mich die 
Optik aber an jene von Browserspielen, auch 
wenn hier definitiv Mühe reingeflossen ist. Ich 
hoffe, dass ich mich daran gewóhnen kann, denn 
auf Gameplay-Seite hat Cris Tales definitiv mein 
Interesse geweckt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wirt hatten auf der E3 2019 einen Termin bei Modus 


mo des atmosphárischen Abenteuers beiwohnen. 


reise-Feature viel mehr zu sein scheint als nur ein 
nettes Gimmick. Die Welt stándig in drei verschie- 


Games und durften einer ausführlichen Gameplay-De- 


TERMIN 


sind. Das ist aber wohl auch Ge- 
schmackssache. Dafür ist es auf je- 
den Fall schón, dass alle Texte im 
Spiel vertont sind. LUKAS SCHMID 


A 


Der Artstyle des Spiels konnte uns bisher noch nicht überzeugen. rist alle 
handgezeichnet, das Ergebnis sieht aber etwas zu sehr nach Browsergame aus. 


T ere 5 
Zwar ist айе$# 
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Roller Champions 


Es muss nicht immer Open World sein: Ubisoft begibt sich mit Roller Champions 
ins Free2Play-Gefilde. Aber keine Angst, 


ES braucht eine Weile, bis man sich an das System zum Aufbauen von 
Geschwindigkeit gewöhnt hat. ш Дуото es aber sehr gut! 


////, 
0217. 


ПУА 
HIT 


| Rocket League mit 
Rollschuhen — so wurde uns Roller 
Champions von Ubisoft im Vorfeld 
der E3 verkauft. Ja, man ist in einer 
Arena unterwegs und schießt Tore. 
Da hóren die Parallelen mit der ver- 
meintlichen Inspiration aber auch 
schon wieder auf. 


Der Rubel rollt, die Schuhe auch 

Roller Champions ist ein Free- 
2Play-Spiel. Wie die Echtgeld-Ele- 
mente aussehen werden? Genau 
wissen wir das nicht. Es ist aber stark 
davon auszugehen, dass sich diese 
primár um kosmetische Items dre- 
hen werden. Und auch zu Modi, In- 
halten und weiteren Details schwei- 
gen sich die Macher wohl vor allem 
deswegen noch aus, weil sich das 
Spiel noch in so einer frühen Ent- 
wicklungsphase befindet. Was uns in 
der E3-Demo erwartet: Zwei beina- 
he identische Arenen, in denen sich 
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zwei Dreierteams auf Rollerblades 
gegenüberstehen. Die Arenen sind 
als Oval aufgebaut mit einer Barriere 
in der Mitte, ähnlich dem, was man 
etwa aus Hallen-Radrennen kennt. 
Allerdings gehen die Wände direkt 
in den Boden über und bilden da- 
durch eine Art riesige Halfpipe. Un- 
sere Aufgabe: An einem einzelnen, 
an einer Wand der Arena hängenden 
Tor Punkte zu erzielen, indem wir ei- 
nen Ball hindurchpfeffern. Der Clou: 
Damit das Tor für unser Team akti- 
viert wird, müssen wir zuerst in eine 
beliebige Richtung eine volle Runde 
gefahren sein. 


So simpel wie unterhaltsam 

Und damit ist im Grunde alles ge- 
sagt, was man wissen muss. Die 
Steuerung beschränkt sich aufs 
Werfen, Passen, Tacklen, Auswei- 
chen und Springen. Fahren wir 
eine Wand hoch und gehen, eben- 
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Hat das gegnerische Team den Ball, so gilt es, ihnen das runde Ding 
mit Tackles und geschicktem Austricksen wieder abzunehmen. 


www.playvier.de 


das Ding wirkt trotzdem gut! 


- In den ovalen Arenen gilt es, einerseits Runden zu absolvieren und andererseits 
e T ч Л panoan Ces? - -—-— . D . . 
| Tore zu schießen. Gute Zusammenarbeit zwischen den Teammitgliedern ist Pflicht. 


falls auf Knopfdruck, in die Knie, so 
kónnen wir zudem ordentlich Ge- 
schwindigkeit aufbauen. Nach ein, 
zwei Matches hat man das gro- 
be Schema raus. Praktisch: Auf 
Knopfdruck wechseln wir von einer 
Über-die-Schulter-Kamera zu einer 
Ansicht, die uns stets zeigt, wo sich 
der Ball gerade auf dem Spielfeld 
befindet. So simpel das Prinzip, so 
spaßig die Praxis: Gerne hätten wir 
noch viel lánger gespielt, denn das 
Zusammenspiel mit den Teammit- 
gliedern und das Austricksen der 
Gegner geht schnell in Fleisch und 
Blut über und der Unterhaltungs- 
faktor ist enorm. 


Da kommt noch mehr! 

Wir sind uns sicher, dass das fertige 
Spiel noch deutlich mehr zu bieten 
haben wird als das bisher Gezeigte. 
Aber auch im jetzigen Zustand hat 
Ubisoft eine richtige kleine Multi- 


player-Perle an der Hand. Hoffen 
wir bloB, dass die Free2Play-Ele- 
mente dem sehr spaßigen Grundge- 
rüst keinen Strich durch die Rech- 
nung machen, wenn es erscheint. 
Kleiner Wermutstropfen: Erst ein- 
mal werden sich lediglich PC-Spie- 
ler in den Rollerblade-Schlachten 
messen kónnen. Umsetzungen für 
andere Plattformen, unter anderem 
eben die PS4, wurden zwar bereits 
bestátigt, allerdings sollen diese 
erst zu einem spáteren Zeitpunkt 
folgen. L iM 


Meinung. 


Lukas Schmid Rollergir! 


Mein Kollege Phil stie beim Anspielen für ein 
paar Runden Roller Champions hinzu, weil er 
noch Zeit hatte und der Platz neben mir gerade 
frei wurde. Nach dem Ubisoft-Event waren es 
dann nicht Watch Dogs: Legion und Ghost Recon: 
Breakpoint, über die wir am meisten plauderten, 
sondern eben die Rollschuh-Multiplayer-Gaudi! 
Das zeugt ja schon davon, dass die Entwickler 
hier einiges richtig machen. Dabei waren meine 
Erwartungen im Vorfeld wirklich gering, die 
Überraschung über den extrem hohen Spaßfaktor 
des Titels erwies sich dafür als umso größer. 
Gerne mehr solcher kleiner, feiner Mehrspie- 
ler-Highlights! Jetzt hoffe ich bloB, dass der 
Free2Play-Faktor in der fertigen Fassung nicht an 
der Qualität des Titels nagt. 


Noch vor Beginn der E3 lud uns Ubisoft in L.A. zu 
einem Event und prásentierte uns dort eine spielbare 
Version von Roller Champions. Voll nett von denen! 


Infos 
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Borderlands 3 


Auf der E3 stellten uns die Borderlands- 
Macher zunáchst einige der neuen 
Social-Features von Teil 3 vor. Der 
Shooter soll die Interaktion zwischen 
Freunden deutlich verbessern. So kónnt 
ihr wertvolle Items in einem speziellen 
Vendor zum Verkauf anbieten, die dann 
von anderen Spielern erworben werden 
kónnen. Einem Freund schickt ihr ei- 
nen begehrten Gegenstand einfach per 
Ingame-Post. Für optische Vielfalt im 
Umgang mit anderen Spielern sorgen die 
ausgebauten Anpassungsmóglichkeiten 
für die einzelnen Charaktere. Kópfe und 
Skins sind wieder am Start und bieten 
mehr Vielfalt als sonst. Hinzu kommen 
verschiedene Emotes, Waffen-Anhánger 
und global einheitliche Waffenskins. 

Als dritten Planeten stellten die Ent- 
wickler diesmal Eden 6 vor. Mit seinen 
dichten Dschungeln und neuartigen 
Feinden unterscheidet sich der Him- 
melskórper deutlich von Pandora und 
Promethia. Interessant ist, dass Spieler 
hier nicht nur auf das imposante An- 
wesen der Jacobs-Familie, sondern of- 
fenbar auch auf die nicht mehr ganz so 
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Shenmue 3 


Nach zwischenzeitlichem Tod, Wieder- 
auferstehung und etlichen Verschiebun- 
gen hat Shenmue 3 ganze 18 Jahre nach 
dem letzten Teil endlich ein Releaseda- 
tum, an das man sich wohl auch halten 
wird. Also hoffentlich. Am 19. November 
2019 soll das Finale der Saga rund um 
Protagonist Ryo Hazuki erscheinen. 
Und noch eine positive Nachricht: Auf 
der E3 durften wir das Action-Adventure 
endlich auch zum ersten Mal selbst 
spielen. Unser Fazit fällt jedoch etwas 
ernüchternd aus, denn während Fans 
der ersten beiden Teile wohl genau das 
Spiel bekommen werden, das sie sich 


kleine Tiny Tina treffen werden. Wir sind 
gespannt auf die interessante Geschich- 
te, wie es die chaotische Bombenbastle- 
rin nach Eden 6 verschlagen hat. 

Im Hands-on-Teil unseres E3- 
Termins schlüpften wir schließlich erst- 
mals in die Rolle von Moze, die in Bor- 
derlands 3 die Rolle des Gunners über- 
nimmt. Ihre Besonderheit ist der „Iron 
Bear“. Für begrenzte Zeit stehen der 
Kammerjágerin in ihrem Mech máchtige 
Waffen zur Verfügung. Ob es sich dabei 
um Raketenwerfer, Railgun oder Flam- 
menwerfer handelt, bestimmt ihr durch 
die Talentbáume. Da der Einsatz von 
Iron Bear zeitlich begrenzt ist, wird Moze 
dabei nicht zu übermáchtig. Zudem hat 
die Fáhigkeit eine vergleichsweise lange 
Abklingzeit. Aber viele der passiven Ta- 
lente für die Waffen des Mechs wirken 
auf den normalen Waffeneinsatz. So 
ist Moze auch ohne ihren stáhlernen 
Freund sehr spaßig zu spielen. Im Koop 
kommt übrigens richtig Spaß auf, wenn 
ein zweiter Spieler auf den Rücken von 
Iron Bear klettert und dort ein Geschütz 
bedient. 


2001 nach dem Abspann von Shen- 
mue 2 wünschten, dürften Spieler ohne 
nostalgische Gefühle für die Vorgänger 
eher abgeschreckt sein. Shenmue 3 ist 
nämlich sowohl technisch als auch spie- 
lerisch einfach nicht mehr zeitgemäß. 


Altbackenes Abenteuer für Fans 

In der von uns gespielten E3-Demo 
laufen wir mit Ryo durch ein kleines 
Dorf. Obwohl Ryo natürlich immer noch 
auf der Suche nach Bösewicht Lan Di 
ist, beschäftigen wir uns zunächst mit 
einigen Nebenaktivitäten. So plaudern 
wir beispielsweise mit einigen NPCs, 


Im Koop-Modus kann ein zweiter Spieler 
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auf den Rücken von Mozes Mech steigen. - 


hacken Holz, gehen einkaufen oder 
nehmen an einem Schildkrótenrennen 
teil. Einige dieser Aktivitáten werden 
serientypisch mit Quicktime-Events 
gemeistert. Obwohl der Titel optisch 
fast so wirkt, als würde er wie die bei- 
den Vorgänger für Segas Dreamcast 
entwickelt, ist das alles schon sehr at- 
mosphärisch und die Musik ist gewohnt 
zauberhaft. Während wir bei der Grafik 
deshalb ein Auge zudrücken, nervt uns 
jedoch schnell die äußerst hakelige 
Steuerung. Als wir schließlich zu einem 
Mann gelangen, der eine für uns wichti- 
ge Information besitzt, diese aber nicht 


m 
A Wer nicht genügend 
den Kämpfen. Das merkten wir auch in der E3- Demo‘ 


rausrücken möchte, hauen wir ihm 
ganz diplomatisch erst mal aufs Maul. 
Dies erweist sich jedoch als Fehler, 
denn dieser Gegner ist noch zu stark 
für uns und die bockige Kampfsteue- 
rung verhindert auch noch, dass unsere 
Attacken durchgehen. Wir müssen also 
das Dojo im örtlichen Tempel aufsu- 
chen, um zu trainieren. Noch bevor uns 
der Kampfmönch des Dojos unterrich- 
ten kann, endet jedoch die Demo und 
lässt uns etwas zwiegespalten zurück. 
Shenmue 3 dürfte die damaligen Fans 
glücklich machen, ist aber auch hoff- 
nungslos veraltet. 


trainiert, hat keine Chaneei inz 


Mit Lego Star Wars: The Skywalker 
Saga hat Warner Bros. im Rahmen der 
E3 das neuste Klótzchenspiel angekün- 
digt. Statt eines Films behandelt das 
Spiel dieses Mal aber gleich alle neun 
Streifen des Franchises — inklusive der 
Ende 2019 erscheinenden Episode IX. 


Third-Person und Open World 

Mit Lego Star Wars: The Skywalker 
Saga erfindet sich die Spielereihe in 
vielen Bereichen komplett neu. Die 
Entwickler kehren nicht nur von den 
schlauchartigen Leveln ab, sondern 


In Skywalker Saga habtihr die = volle > Auswahl aus allen relevan 
ten Charakteren der kompletten Star Wars Filmgeschichte. 


verpassen dem Spiel dank geänderter 
Kameraperspektive eine neue Optik. 
Statt das Geschehen aus halbwegs 
festen Blickwinkeln zu verfolgen, nutzt 
The Skywalker Saga eine klassische 
Third-Person-Ansicht.Skywalker Saga 
spendiert uns zudem eine teilweise of- 
fene Spielwelt. Das Spiel umfasst hand- 
lungstechnisch alle neun Star Wars 
Filme. Ihr kónnt diese einzeln anwáhlen 
und dann in die jeweilige Geschichte 
eintauchen. Jeder Film besteht zudem 
aus mehreren Bereichen, die euch in 
Form begehbarer Areale zur Verfügung 


Manifold Garden 


Was würde geschehen, würde sich die 
Welt in einer unendlichen Spirale be- 
finden, in der man in einen Abgrund 
springen und wieder dort landen kónnte, 
wo man heruntergehüpft ist? Nun, man 
würde sich im besten Fall die Beine bre- 
chen, im wahrscheinlicheren aber wohl 
als roter Fleck in der Landschaft enden. 
Dankenswerterweise hat unser namen- 
loser Protagonist in Manifold Garden 
Knóchel aus Stahl. Nein, einen Game- 
Over-Screen gibt es in dem Ego-Ansicht- 
Puzzler nicht, dafür aber Geometrie- 
rátsel, die unser logisches Denken und 
auch unseren Magen ganz schón auf die 
Probe stellen. Wir finden uns in einer fast 
untexturierten, von Linien und einfachen 
Formen bestimmten Welt wieder, nicht 
unáhnlich einem Gemálde M.C. Eshers. 
Dessen Bilder sind auch tatsáchlich eine 
der Inspirationen hinter dem Spiel. Das 
zeigt sich auch daran, wie wir unserer 
Aufgabe nachgehen — im Grunde gilt es 
lediglich, voranzukommen. Stehen wir 
neben einer Wand, drücken wir einfach 
den rechten Schulterknopf respektive 
die Maustaste und wechseln dadurch die 
Gravitation. Was Wand war, ist nun Boden 


und wenn wir einen weiteren Wechsel 
machen, stehen wir auf einmal Kopfüber 
da. Das zweite Rátselelement haben wir 
ja schon erwáhnt: Die Welt befindet sich 
in einem unendlichen Loop. Springen wir 
von einer Klippe in den scheinbar unend- 
lichen Abgrund, so landen wir in Wahr- 
heit einige Sekunden spáter wieder dort, 
wo wir angefangen haben. Mit diesen bei- 
den Spielelementen, deren innere Logik 
man sich angesichts nicht vorhandener 
Tutorials selbst erschlieBen muss, wissen 
wir über die wichtigsten Inhalte Bescheid 
— zumindest im Rahmen dessen, was wir 
gespielt haben. Mit diesem Wissen im 
Gepáck gilt es, Schalter zu finden und zu 
betátigen, um Türen zu óffnen. Ebenso 
sollen wir Blócke platzieren um weiter- 
zukommen und dabei immer ein Auge 
auf die Umgebung haben. Was Manifold 
Garden Beeindruckendes gelingt: Im 
wahrlich sattsam bedienten Genre der 
Ego-Puzzler sticht es hervor und bleibt 
im Gedáchtnis. 2019 soll der Titel nach 
fast sieben Jahren Entwicklungszeit und 
einem Team, das von nur einem Mann zu 
zwólf Personen angewachsen ist, endlich 
erscheinen. Wir freuen uns drauf! 


P 


stehen. Diese sind wie eine kleine Open 
World, in der jede Menge verschiedens- 
ter Haupt- und Nebenmissionen ange- 
siedelt sind. 


Verschiedene Helden 

In der Skywalker Saga kónnt ihr jeder- 
zeit zwischen allen relevanten Helden 
des Universums wechseln. Alle Cha- 
raktere haben zudem unterschiedli- 
che Fáhigkeiten, was für Abwechslung 
sorgt und bei manchem Rátsel hilfreich 
ist. Die Mischung der verschiedenen 
Fáhigkeiten in Verbindung mit der neu- 
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F Natürlich geht es auch nach Efidor wo neb 


en Third-Person-Perspektive sorgt für 
deutlich dynamischere Kámpfe als in 
den vorherigen Lego-Spielen. 

Lego Star Wars: The Skywalker 
Saga dürfte zum Release 2020 das 
wohl umfangreichste Lego-Videospiel 
aller Zeiten werden. Die Umstellung 
auf Third-Person-Perspektive muss 
einem aber nicht unbedingt gefallen. 
Durch sie geht ein wenig des Charmes 
der früheren Teile verloren und Lego 
Star Wars fühlt sich nun deutlich er- 
wachsener an, was so Manchen ent- 
täuschen könnte. 


en 


-Ewoks auch kampfstarke AT-ST auf euch warten. 
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Jedes Gebiet in Manifold Garden befindet sich in einer 
endlosen Schleife, was intensiv für Rátsel genutzt wird. 
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Gau? vorschau A 
LEGO Star Wars: The Skywalker Saga 


An dieser Stelle prásentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel des 
náchsten Monats, ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


Wolfenstein: YoungBlood 


„Der Koop 


| macht mich 
u. ein wenig 
PEN skeptisch — 


kr, und sehr neu- 


z gierig!“ 


Zum ersten Mal bekommen wir also ein Wolfenstein mit 
Koop-Schwerpunkt. Kann das gut gehen? Ich habe mei- 
ne Zweifel — und will es unbedingt spielen! 


Natürlich ist ein launiger Koop-Modus erst mal eine 
gute Nachricht. Im Fall von Wolfenstein: Youngblood 
handelt es sich aber nicht nur um einen Modus, son- 
dern um das komplette Spiel! Das kann ich zwar auch 
alleine erleben, doch im Kern ist es ein deftiger Shoo- 
ter für zwei Spieler. Die schlüpfen diesmal in die Rolle 
der Zwillingstöchter von Serienheld BJ Blazkowicz und 


mähen sich gemeinsam durch die bitterbósen Regime- 
Truppen. Spielerisch rechne ich mit einem wunderbar 
fetzenden Shooter, der auf den Stärken des sehr guten 
Vorgängers aufbaut. In Matthias’ Vorschau (Seite 38) 
habe ich auch erfahren, dass es diesmal deutlich mehr 
Upgrades, Fähigkeiten und sogar Erfahrungspunk- 
te gibt — das habe ich nicht erwartet! Einige Zweifel 
habe ich aber noch bei der Handlung. Gerade The New 
Order und The New Colossus lebten von ihrer ebenso 
irren wie spannend erzählten 
Story — kann Youngblood die- 
ses Niveau trotz Koop-Schwer- 
punkt halten? Wie geschickt 
verhält sich die Kl-Begleitung 
im Einzelspielermodus? Und 
was bedeutet das Spiel für 
ein mögliches Wolfenstein 3? 
Immerhin ist Youngblood 19 
Jahre nach dem Vorgänger 
angesiedelt, die Geschichte 
überspringt also mal eben 
zwei Jahrzehnte im erbitter- 


The Sinking City 


„Verfalle ich 
auch dem 
Wahnsinn? 
Wer weiß das 
schon!“ 


Ph'nglui mglw'nafh Cthulhu R'lyeh wgah'nagl fhtagn. 
Tja, da habe ich wohl eben Cthulhu heraufbeschwo- 
ren. Sorry für den Weltuntergang. 


Wenn ich Bücher lese, dann ist es, als würde ich in eine 
andere Welt eintauchen. Und die Welt von H.P. Love- 
craft hat mich schon immer begeistert. Im letzten Jahr 
kam Call of Cthulhu und obwohl ich dem Spiel keine 
Schlechte Wertung gegeben habe, war es nicht ganz 
das, was ich erwartet hatte. The Sinking City erzáhlt 
eine ähnliche Geschichte, angereichert mit einer Open 
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World, viel Wasser (ich habe sowieso großen Respekt 
vor dem offenen Meer) und einem unterschwelligen 
Gefühl der Angst und des Horrors. Genau so etwas 
liebe ich. Keine Jumpscares oder extremen Schock- 
momente, sondern einfach durchgehende psychische 
Belastung und Zermürbung. Wenn ihr euch jetzt fragt, 
was vermutlich in meiner Kindheit falsch gelaufen ist, 
dann kann ich euch das leider auch nicht beantwor- 
ten. Fakt ist, dass ich schon 
darauf hinfiebere, durchs neb- 
lige Oakmont zu streifen, nach 
Hinweisen zu suchen, weshalb 
die kleine Stadt überflutet ist, 
und mit den durchgeknallten 
Anwohnern zu sprechen, wäh- 
rend auch ich immer mehr dem 
Wahnsinn verfalle. Auf dem 
Weg dahin finde ich vielleicht 
ja noch Cthulhu persönlich und 
trinke mit ihm Brüderschaft. 
Düster und verstórend, so er- 
hoffe ich mir The Sinking City. 


ten Freiheitskampf gegen das Regime. Gespannt bin 
ich auch auf die Spielstruktur, denn Youngblood lásst 
mich erstmals in Paris kämpfen, wo die Zwillinge nach 
jeder Mission in eine Basis zurückkehren, um dort ih- 
ren náchsten Einsatz zu planen. Hoffentlich wird das 
spannender als die eintónigen Nebenaufgaben in Wol- 
fenstein 2! Jetzt fehlt mir nur noch ein schieBfreudiger 
Koop-Partner, damit ich den Shooter so erleben kann 
wie gedacht. Na, hat jemand Lust? 


Youngblood wird anders: Action zu zweit, weniger Sto! 
- dafür offeneres Spieldesign und viel mehr Upgrade: A 
x e : SIE 

Las 


Und wenn ihr mich nach dem Release des Spiels nicht 
mehr in den Ausgaben der PC Games findet, kónnte 
es sein, dass ich vóllig durchgeknallt bin, mir mit einer 
Cthulhu-Funkopop-Figur einen Altar gebastelt habe 
und mich die Männer in den weißen Jacken dann in 
meiner eigenen weißen Jacke abgeführt haben. Bin 
ich zu weit gegangen? Möglich. Aber Horror ist nun mal 
einfach mein Steckenpferd. 


Oakmont fühlt sich bestimmt furchtbar klamm an und 
Cthulhu wartet in der Tiefe, um es zu verschlingen. 
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Final Fantasy 14: Shadowbringers 


,Freizeit ist ein 
wertloses Gut, 

das mit Online- 
Rollenspielen 

vernichtet wer- 

den sollte.“ 
Sascha Lohmülle 

Der ein oder andere könnte in der Vergangenheit 


schon mal mitbekommen haben, dass ich Online-RPGs 
nicht gänzlich abgeneigt bin ... also her damit! 


Manchmal würde ich mir wünschen, der Tag hätte 56 
Stunden, bei all den Spielen, die da so erscheinen. Vor 
ein paar Ausgaben hatte ich ja bereits geschrieben, 
dass ich mir The Elder Scrolls Online zum Release 
des Elsweyr-Add-ons mal wieder anschaue, und der 
nächste World-of-Warcraft-Inhalts-Patch steht ja auch 
vor der Tür — von all den Singleplayer-Titeln, die noch 


gezockt werden wollen, einmal ganz zu schweigen. 
Nichtsdestotrotz klingen die Inhalte der Shadowbrin- 
gers-Erweiterung für Final Fantasy 14 echt so gut, 
dass ich auch hier eigentlich mal wieder reinschauen 
könnte. Da wäre erstmal der lustige Einfall, dass man 
den Namen tatsächlich wörtlich nimmt. Während man 
in anderen Rollenspielen ständig der strahlende Held 
ist, der das Licht verbreitet, ist es in Shadowbringers 
so, dass man einer vom Licht 
verbrannten Welt den Schatten 
zurückbringen muss. Das freut 
mein schwarzes Herz natürlich. 
Aber auch die anderen Inhalte 
klingen nett: Neue Gebiete mit 
jeder Menge Story, neue Ma- 
ximalstufe, neue Dungeons, 
NPC-Gefährten für ebenjene 
Dungeons — falls man mal kei- 
nen Bock auf menschliche Ge- 
sellschaft hat. Auch zwei neue 
Klassen und Rassen sind an 
Bord. Erstere — Revolverklin- 


“Grafisch gehórt Sat 


Genre: Online-Rollenspiel || Entwickler: Square Enix || Hersteller: Square Enix || Term 


ge und ... Tánzer ... — hátte ich jetzt nicht unbedingt 


gebraucht, aber die neuen Spielerrassen klingen cool. 
Die Viera — übergroße Playboy-Bunny-Elfen — sind toll 
für alle FF14-Spieler, die gern einhándig raiden, ich 
persónlich freue mich aber sehr auf die Hrothgar. Die 
sind námlich an Kimahri Ronso angelehnt, den Raub- 
katzen-Bodyguard aus Final Fantasy 10 — und damit 
die coolste Socke im ganzen Spiel. 


zu den schönsten MMORPGs: ишш. me 
Ju 


auf dem Markt — sofern man den Japano-Stil mag 


Madden NFL 20 


„Zumindest der 
virtuelle Super 
Bowl geht zu 
meinen Ravens 
nach Baltimore!" 


Christian Dórre 


Eine Woche ohne Football ist eine schlechte Woche. 
Da die echte NFL weiterhin pausiert und es noch ei- 
nige Zeit dauert bis die XFL startet (lol), muss halt 
das virtuelle Schweinslederei herhalten. 


Klar, einige Leute werden jetzt direkt rummosern, 
dass Madden doch eh jedes Jahr das gleiche Spiel 
nur mit neuen Trikots ist, aber diese Leute halten den 
professionellen Twitter-Vorleser Icke vermutlich auch 
für einen Football-Experten. Wer den Sport ein wenig 
kennt und die Spiele längere Zeit zockt, merkt durch- 


aus, dass auch Madden sich stetig weiterentwickelt. 
Für dieses Jahr hat EA zudem eine ganze Reihe an 
neuen Inhalten angekündigt, die sich verdammt gut 
anhóren. So hat es beispielsweise endlich der Pro 
Bowl ins Spiel geschafft, in dem die besten Spieler der 
AFC und NFC gegeneinander antreten. Der Pro Bowl 
wird sowohl im altbekannten Franchise-Modus spiel- 
bar sein als auch im neuen Modus Face of the Fran- 
chise: QB1. In QB1 erstellt ihr 
euch selbst einen Quarterback 
und begleitet diesen durch sei- Er D - 

ne Karriere. Diese startet auf „и ы 
dem College und führt euch S b— — 
über Combine und Draft in 2» AS 
die NFL. Wer den Super-Bowl- Ё 2 
Rekord von Tom Brady brechen = 
móchte, kann das nun also u 
selbst tun. Neben QB1 führt EA 
außerdem ein Feature namens 
Superstar-X-Factor ein. Die in- 
dividuellen Talente der 50 größ- 
ten Superstars der NFL finden 


- 


durch Superstar- X-Fa 


Genre: Sportspiel || Entwickler: EA Tiburon || Hersteller: Electronic Arts || Teri 


sich nun auch genau so im Spiel wieder und können 
in bestimmten Zonen aktiviert werden. Während ein 
Patrick Mahomes No-Look-Pässe werfen kann, setzt 
sich ein Julian Edelman beispielsweise spielend leicht 
in Laufduellen durch, wenn nur ein direkter Gegen- 
spieler auf ihn angesetzt ist. Zudem soll es noch viele 
weitere Feinabstimmungen beim Gameplay geben. 
Das hört sich doch alles sehr gut an. 


d 
en 
— 
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In Madden 20 sollen sich die individuellen Fáhigkeiten der Topspieler. 


ctor noch mehr auf das Spiel auswirken. 


Die wichtigsten Пе! der nächsten drei Monate ` ` 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Genre: Online-Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 

Hersteller: Square Enix 

Termin: 2. Juli 2019 


Control 

Genre: Action 

Entwickler: Remedy Entertainment 
Hersteller: 505 Games 

Termin: 27. August 2019 


Wolfenstein: Youngblood 
Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Machine Games 
Hersteller: Bethesda Softworks 
Termin: 26. Juli 2019 


eFootball PES 2020 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: PES Productions 
Hersteller: Konami 

Termin: 10. September 2019 


Grid 

Genre: Rennspiel 

Entwickler: Codemasters 
Hersteller: Codemasters 
Termin: 13. September 2019 


Madden NFL 20 

Genre: Sportspiel 

Entwickler: Codemasters 

Hersteller: Codemasters / Deep Silver 
Termin: 2. August 2019 


Dragon Quest Builders 2 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 12. Juli 2019 


Monster Hunter World: Iceborne 
Genre: Action-RPG 

Entwickler: Capcom 

Hersteller: Capcom 

Termin: 6. September 2019 


Borderlands 3 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Gearbox 
Hersteller: 2K Games 
Termin: 13. September 2019 


FIFA 20 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: Electronic Arts 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 27. September 2019 
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Euer Lieblings- 
Magazin auch 
digital lesen! 


play" gibt es in allen Variationen. 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, 
wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: Se | 
їп gedruckter oder digitaler Form, E? © DIE HITS 
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Oder wollt ihr einfach mal ein anderes Magazin ausprobieren? 
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Oder einfach in eurem Store nach dem Namen des Magazins suchen. 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Pommesgabelstaplerfahrer 
Spielt gerade: WoW, FIFA 19, Rage 2, Two Point Hospital 
Liest gerade: Woken Furies 


Hört gerade: Batushka — Hospodi; Baroness — Gold & Grey; 
Darkthrone - Old Star; alte Platten von Kiss 


Und sonst: Vom Urlaub auf dem Rock-Hard-Festival direkt in 
die E3-Woche samt PC-Games- und ріау“-Ргойикіїоп. Extre- 
mer kann Bergsteigen im Himalaya auch nicht sein. Dafür isses 
dort nicht ganz so warm. Und sicher. Worum ging's noch ma? 


Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 2077, Borderlands 3 
Flop-Titel der Ausgabe: das ganze VR-Gekrüse 


Katharina Pache // Necrodancer 


Spielt gerade: Cadence of Hyrule, hoffentlich bald 
Judgment, Stardew Valley (wieder) 


Hat schon: Deichkind-Karten, hehehe 
Hört gerade: Hands off Gretel. Die 90er sind zurück? 


Z ent 


Und sonst: Der Urlaub kommt! Erst ein Wochenendtrip 
nach Hamburg, dann drei Wochen Japan. Und morgen ist 
Fronleichnam, also ein Feiertag und somit frei. Gefällt mir. 


Top-Titel der Ausgabe: Zu viel! 
Flop-Titel der Ausgabe: Star Wars Jedi: Fallen Order 


Matti Sandqvist // Pfoll gebildet 


Spielt gerade: Borderlands 2 DLC, A Plague Tale 


Schaut gerade: nach Tickets für das Deichkind-Konzert in 
Nürnberg — 22.02.2020 ist ein schönes Datum. 


Hört gerade: The Black Keys — Lo/Hi-EP. Das neue Album 
soll endlich erscheinen! 


Und sonst: War in Cambridge zu Besuch und ist nun 
deutlich gebildeter als zuvor. 


Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 2077 
Flop-Titel der Ausgabe: Warhammer: Chaosbane 


David Benke // Reist musikalisch in die 80er 
Spielt gerade: Iconoclasts, FIFA 19, Trials Rising 1 


Schaut gerade: Die Fußball-Weltmeisterschaft der Frauen 
in Frankreich und die Copa America. Was halt so läuft in der 
Bundesliga-Sommerpause. 


т m 
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Hört gerade: Vaporwave, Synthwave, Retrowave undallesan- — iv 
dere, was das Wort "-wave" enthält. [Anm. Sascha: Microwave?] 


ЖҮ" 
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Und sonst: Musste ich leider feststellen, dass es wohl mehr # ` = i M з 

Sinn macht, nach der ЕЗ Urlaub zu machen als davor. 5б = p 1 
Top-Titel der Ausgabe: 12 Minutes 1 5225? 
Flop-Titel der Ausgahe: Warhammer: Сһаоѕрапе )3359s5 ! 


Matthias Schöffel // 112-Saiter 
Liest gerade: Rocko Schamoni - Große Freiheit 
Schaut gerade: Verachtung 


Hört gerade: Flying Lotus — Flamagra; Miles Davis – Filles 
De Kilimanjaro; Baroness – Gold & Grey; Michael Landau – 
Live 2000; Carpet — About Rooms and Elephants; Beatles — 
Revolver; Sonic's Rendezvous Band — Electrophonic Tonic 
Und sonst: Sommer, Sonne, neue Gitarre 


Top-Titel der Ausgabe: Psychonauts 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Warhammer: Chaosbane 


Maria Beyer-Fistrich // Urlauberin 


Spielt gerade: My Friend Pedro 
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Schaut gerade: Chernobyl, alte Scifi-Filme, die in Richtung | 
Trash driften (Moontrap) 


Hört gerade: Meeresrauschen 


Und sonst: War von der E3 2019 nicht sonderlich begeis- 
tert — ohne Sony ist das irgendwie keine ЕЗ. Aber immerhin 
kommt The Outer Worlds schon im Oktober! 


Top-Titel der Ausgabe: Doom Eternal 


Absolstes Betretungsverbot außer 
һә der befestigten Wege! 


Das gesamte Gelände ist aufgrund 
seiner historischen Natzuag mil 


Flop-Titel der Ausgabe: Beat Saber i 
Christian Dörre // Höschen-Professor 
Spielt gerade: My Friend Pedro (Switch), Judgment 
Schaut gerade: Endlich mal die letzte Staffel Narcos 
Hört gerade: Good Riddance - Peace in Our Time 
Liest gerade: Small World von Martin Suter 


Und sonst: Hat während der ohnehin schon stressigen 
E3-Woche gleich zwei Spiele getestet, kaum etwas gegessen 
und noch weniger geschlafen. Joa, Urlaub wäre schön. 


Top-Titel der Ausgabe: Judgment!!! 
Flop-Titel der Ausgabe: SW Jedi: Hölzernes Rumgehampel 


Lukas Schmid // Mehlwurm des Grauens 


Spielt gerade: Gato Roboto, Picross $3, ES Ec "9 
My Friend Pedro, God of War, Super Mario Maker 2 E ‹ 


Schaut gerade: Asterix und Kleopatra, Glass, Captain 
Marvel, Aquaman, Horst Schlämmer — Isch kandidiere. Im 
Flugzeug kommen die wildesten Mischungen zustande. 


Hürt gerade: Leider nein, leider gar nix 


Und sonst: E3 war gut, wenn es auch ein bisschen wenige 
Highlights gab. Dafür fast jeden Tag Burger gegessen. Nice. 


Top-Titel der Ausgabe: Psychonauts 2, Control 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3, Warhammer-Bla 


Paula Spródefeld // Hoffentlich bald Lada-Besitzerin 


V 
Spielt gerade: A Plague Tale: Innocence, Layers of Fear 2 Ce 
Liest gerade: Das Café am Rande der Welt 
Hürt gerade: Die Festival-Glocken klingeln! 


Und sonst: Ihr erwartet wahrscheinlich, dass ich jetzt 
über die E3 rede, nicht? Na gut. Meine Highlights waren der 
Breathtaking-Moment von Keanu Reeves (und Keanu Reeves ` 
allgemein) und der Hund von Jon Bernthal. Ansonsten war's 
eher so meh. 


Top-Titel der Ausgabe: Control ’ 

Flop-Titel der Ausgabe: Beat Saber Al | 
Dominik Расһе // Dienstag 

Spielt gerade: The Division 2 FI | es — 


Schaut gerade: How to sell drugs online (fast) 
Hört gerade: Rammstein 


Und sonst: Neben der E3 gab es für mich im Juni auch noch 
ein weiteres Highlight: Mein erstes Rammstein-Konzert. Ich 
geh mittlerweile seit 20 Jahren regelmäßig auf Konzerte und |. ЖШ 
kann getrost sagen, dass Rammstein das beste Konzert war, | 
auf dem ich je gewesen bin. | 


Top-Titel der Ausgahe: Judgment 
Flop-Titel der Ausgabe: Five Nights at Bullshit 
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des Jahres. 


ACTION-ADVENTURE | Wie üb- 
lich kommen die Spiele von Ryu 
Ga Gotoku, den Entwicklern der 
Yakuza-Reihe, hierzulande  et- 
was spáter. Diesmal fiel die War- 
tezeit jedoch nicht ganz so lang 
aus. Judgment erschien im De- 
zember in Japan und kommt nun 
mit nur einem halben Jahr Verspá- 
tung endlich auch auf europáische 
PS4-Konsolen. In Nippon kam 
“der Titel auch richtig gut an, das 


Der Detektiv-Thriller der 
Yakuza-Macher ist nicht | 
nur ein Hit im Sommer- 
loch, sondern vermutlich 
eines der besten Spiele 


Judgment 


meiste, was man hierzulande von 
Judgment mitkriegte, war der Ko- 
kain-Skandal um den Schauspieler 
Pierre Taki, der einem Charakter im 
Spiel Aussehen sowie Stimme lieh. 
In Japan wurden Versionen des 
Spiels aus dem Handel genommen 
und auch für den Europa-Release 
wurden Aussehen und Stimme 
des Charakters geándert. Es wáre 
durchaus schade, wenn Judgment 
nur auf diese Geschichte reduziert 


Privatdetektiv Yagami und sein Partner Kaito geraten mit ihren Anen), 
zwischen die Fronten eines Krieges verfeindeter Yakuza- -Gruppierungen: Wiese 
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würde, und man kann eigentlich 
nur hoffen, dass der alte Spruch 
„Es gibt keine schlechte PR!“, tat- 
sáchlich stimmt. Ansonsten dürf- 
te vielen Spielern eines der bes- 
ten Action-Adventures des Jahres 
entgehen. Judgment entpuppt sich 
nämlich als spannender, top insze- 
nierter Detektiv-Thriller, der spiele- 
risch eine gelungene Mischung aus 
Yakuza und L.A. Noire mit einem 
Hauch Ace Attorney ist. 


9i on Ausgabe 
10 08/2019 


Keine Einstiegshürde 

Das Grundgerüst von Judgment ist 
das der Yakuza-Reihe, doch bevor 
viele Leser den Titel jetzt schon in 
die gleiche Nische schieben, sei 
gesagt, dass Judgment weitaus 
weniger sperrig ist als die mehr- 
teillige Saga um Kazuma Kiryu. 
Die Geschichte von Judgment ist 
vollkommen eigenständig, etwas 
geradliniger und man wird nicht 
bereits zu Beginn mit allerhand ja- 


XN I an: | 
Wie schon in der Yakuza-Reihe fordern euch in Kamurocho Jede Menge 
| „Gangster [eeemäßig zum Kampf auf und kriegen dann ihre Ärsche versohlt. 
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panischen Namen zugeschmissen. 
Besonders erfreulich ist zudem, 
dass der Titel nicht nur japanische 
Sprachausgabe mit englischen Un- 
tertiteln bietet, wie es jahrelang bei 
der Yakuza-Reihe üblich war. Ne- 
ben dem japanischen O-Ton bie- 
tet Judgment eine englische Ton- 
spur und sogar deutsche Untertitel 
sowie deutsche Menüs. Die engli- 
sche Sprache klingt für uns Euro- 
Däer nicht nur vertrauter, die en- 
gagierten Sprecher sind auch noch 
absolut hervorragend und pas- 
send für die jeweiligen Figuren ge- 
wáhlt. Die englische Sprachausga- 
be in Judgment ist nicht einfach 
nur gut und professionell, sondern 
so stark, dass sich sogar einige Tri- 
ple-A-Blockbuster an dem Titel 


Wer seine Fáuste schönen möchte, darf auch mit allerhand Objekten auf 
И Lë enpre Ohnehin geht bei den Schlägereien einiges zu Bruch. 


Einige Spezialattacken атте ZWár direkt aus den letzten Yakuza-Teilen, doch da Yagami 
beweglicher ist als Kiryu, wurden ihm auch neue spektakuláre EX-Attacken spendiert. 


ein Beispiel nehmen kónnen. Die 
deutschen Untertitel hingegen ge- 
ben nicht alle Wortwitze gekonnt 
wieder, verfälschen aber inhaltlich 
nichts, sodass auch Spieler ohne 
Fremdsprachenkenntnisse voll in 
Judgment abtauchen kónnen. Et- 
was schade ist allerdings, dass nur 
die Hauptgeschichte komplett ver- 
tont ist. In Nebenaufgaben erwar- 
ten euch nur sich wiederholende 
Worthülsen und Textboxen. Das ist 
dann doch ein wenig altbacken. 


Die Tiefen der Unterwelt 

Doch worum geht es eigentlich? Ihr 
übernehmt die Rolle des ehemali- 
gen Anwalts und jetzigen Privatde- 
tektivs Takayuki Yagami, der drei 
Jahre vor den Geschehnissen von 


Wë, 


Judgment seinen alten Job an den 
Nagel hängte, nachdem er vor Ge- 
richt einen Freispruch für einen Kli- 
enten erwirkte, der sich im Nachhi- 
nein doch als Mórder herausstellte. 
Seitdem ist er also als privater Er- 
mittler unterwegs und übernimmt 
zusammen mit seinem Partner 
Kaito, einem Ex-Yakuza, auch noch 
kleinere Fálle für die Kanzlei, in 
der Yagami früher angestellt war. 
Dadurch geraten Kaito und Ya- 
gami-san auch bald an einen be- 
sonders pikanten Fall: Sie sollen 
Beweise für die Unschuld eines Ya- 
kuza-Captains Hamura sammeln, 
der beschuldigt wird, der Serien- 
mórder von Kamurocho zu sein. 
Dieser Mórder hat es vor allem auf 
Yakuza abgesehen und sticht sei- 
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hr dürft jederzeit zwischen dem Kranich- und dem Tiger-Kampfstil m X^ 
3 Kranich ist bei Gruppen, Tiger bei einzelnen Gegnern am wirkungsvollsten. — ^ 
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nen Opfern mit einem Eispickel die 
Augen aus. Hamura scheint zwar 
unschuldig zu sein, aber doch et- 
was über den wahren Mörder zu 
verschweigen. Im Laufe ihrer Er- 
mittlungen geraten Yagami und 
Kaito nicht nur ins Kreuzfeuer ei- 
nes Krieges zwischen verfeindeten 
Yakuza-Clans, sondern entdecken, 
dass verschiedene Parteien ihnen 
bei der Suche nach dem Mórder 
Steine in den Weg legen. Es liegt 
also an Yagami, die Wahrheit ans 
Licht zu bringen und für Gerechtig- 
keit zu sorgen. 

Die Geschichte ist nicht nur 
lang — wer nur der Story folgt und 
nebenbei einige Nebenmissio- 
nen erledigt, sollte auf jeden Fall 
30 Stunden einplanen —, sondern 
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Story und Zwischensequenzen sind stets großartig und oftmals 


> .. (Was würde beweisen dass die 
Einige Zeugen tischen ei 


Lügen auf. Es liegt also an euch, einen Beweis zu 


präsentieren, der deren Lüge auffliegen lässt und die Wahrheit ans Licht bringt. 


auch sehr wendungsreich und 
bleibt über die gesamte Zeit span- 
nend. Wie schon in der Yakuza-Rei- 
he wird diese in sehr cineastischen 
Zwischensequenzen und jeder 
Menge sehr gut geschriebener Di- 
aloge vorgetragen. Die Cutscenes 
dauern auch durchaus schon mal 
mehrere Minuten. In dieser Zeit ist 
man zum Zuschauen verdammt. 
Ungeduldige Spieler können die 
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"Wie schon in Yakuza 6 dürft ihr per Druck au | 
FSpielwelt aus der Ego-Ansicht genießen. Kämpfe finden allerdings weiterhin nur in Third-Person statten 
1-а rm нч Н = 


meisten Sequenzen zwar wegkli- 
cken, doch dann würde man eben 
auch wichtige Teile der geradlini- 
gen, aber dennoch komplexen Sto- 
ry verpassen. Judgment biedert 
sich weder einer jüngeren Ziel- 
gruppe noch der Zielgruppe von 
modernen, oftmals hektischeren 
Genre-Vertretern an. Der Grundton 
ist ruhig, kühl und — genau wie die 
Thematik der Geschichte — sehr 


numum zer en 


WE) 


Kä 


Natürlich dürft ihr auch wieder auf Partnersuche gehen und einige Frauen Е 8 
aus Kamurocho auf Dates in verschiedenen Etablissements ausführen. 


erwachsen. Geduld wird eben vor- 
ausgesetzt. Durch die realistische, 
unaufgeregte Erzáhlweise fallen die 
teils sehr überraschenden und tief- 
greifenden Erkenntnisse während 
Yagamis Ermittlungen jedoch auch 
viel wuchtiger aus. 

Das liegt allerdings auch an den 
zahlreichen absolut toll geschrie- 
benen Charakteren, welche die Ge- 
schichte tragen. Sámtliche rele- 
vanten Figuren sind vielschichtig, 
verfolgen ihre eigenen Motive und 
handeln sehr nachvollziehbar. Ver- 
schiedene Charaktereigenschaften 
werden auch nie übertrieben darge- 
stellt oder definieren gar den ganzen 
Charakter. Yagami gibt sich zwar be- 
wusst cool, wird aber von seiner Ver- 
gangenheit einfach nicht losgelas- 
sen. Kaito hingegen sorgt zwar mit 
seiner direkten und teilweise etwas 
simplen Art für einige Lacher, ist 
aber trotzdem nicht einfach nur ein 
grober Klotz mit Haudrauf-Attitüde, 
sondern hat mehr auf dem Kasten 
als man anfangs denken kónnte. 


Erhole dich im Detektivbüro Yagami. 


die Perspektive wechseln und die herrlich detailreiche 2.45 


Kämpfen wie (e)in Yakuza 
Wáhrend der Titel in seiner Ge- 
schichte auf Figuren und Elemen- 
te aus der Yakuza-Reihe verzich- 
tet, die man selbst als Fan getrost 
als cheesy bezeichnen kann, stellt 
die bekannte Serie von Ryu Ga 
Gotoku die spielerische Basis von 
Judgment dar. Ihr seid also erneut 
in der kleinen, aber feinen offe- 
nen Spielwelt von Kamurocho, ei- 
nem Stadtteil Tokios, der an das 
real existierende Kabukicho an- 
gelehnt ist, unterwegs. Kamuro- 
cho mag zwar im Vergleich zu den 
Spielwelten anderer Genre-Vertre- 
ter recht klein ausfallen, doch das 
Stádtchen ist wunderbar detailliert 
gestaltet und mit seinen verschie- 
denen kleinen Bezirken dennoch 
abwechslungsreich. Wer schon 
mal selbst in Tokio war oder einen 
Teil der Yakuza-Reihe gespielt hat, 
wird sich sofort heimisch fühlen. 
Zudem trágt die etwas enger ge- 
steckte Spielwelt auch zur Atmo- 
spháre bei, da dies wunderbar zur 
sehr persónlichen Geschichte rund 
um den Protagonisten passt. 
Genau wie in Yakuza lauern al- 
lerdings auch diesmal wieder al- 
lerhand Gangster auf den StraBen, 
die euch zur Prügelei auffordern. 
Auch in den Missionen selbst wer- 
den Action-Passagen mit Fäusten 
und Tritten gemeistert. Im Gegen- 
satz zu anderen Action-Spielen 
verzichtet Judgment auf Schuss- 
waffen. Stattdessen nutzt ihr zwei 
verschiedene Kampfstile, um eu- 
ren Gegnern die Zähne einzudre- 
schen. Der Kranich-Stil eignet 
sich am besten dazu, gegen Geg- 
nergruppen anzutreten, da Yaga- 
mis Attacken hier schneller sind 
und er weiter um sich schlägt. Im 
Tiger-Stil hingegen sind Yagamis 
Angriffe fokussierter sowie kräfti- 
ger und damit perfekt für einzelne 
stárkere, Gegner oder Bosse. Рег 


Druck auf die untere Taste des Di- 
gi-Kreuzes wechselt ihr zwischen 
den beiden Kampf-Varianten. Auf 
die anderen Tasten vom Digi-Kreuz 
dürft ihr euch Heiltránke, Essen 
oder Extrakte legen, die eure Ge- 
sundheit wieder herstellen oder At- 
tacken kurzzeitig verstárken. Ap- 
ropos stark: Wie auch bei Yakuza 
ladet ihr eure EX-Leiste mit gelun- 
genen Angriffen auf und kónnt so- 
mit besonders kráftige Spezialat- 
tacken auslósen. Zudem dürft ihr 
auch allerhand Objekte wie Base- 
ballschláger, Stahlrohre, Verkehrs- 
hütchen oder gar Fahrräder nut- 
zen, um euren Gegnern damit die 
Kauleiste umzudekorieren. Mit 
diesen Waffen lassen sich natür- 
lich auch EX-Attacken ausführen. 
Besonders spaßig sind zudem die 
Wandsprünge. Rennt ihr in einem 
Kampf auf eine Wand zu, stößt sich 
Yagami automatisch davon ab und 
fliegt den Gegnern in Kombination 
mit einer der beiden Angriffstas- 
ten oder der Griff-Taste mit einem 
spektakulär aussehenden Sprung- 
angriff entgegen. Doch egal, auf 
welche Art ihr die Kriminellen ver- 
prügelt, für jeden gewonnenen 
Kampf und jede abgehakte Quest 
bekommt ihr Skill-Punkte. Diese 
gebt ihr — wie der Name schon sagt 
— für neue Skills aus. Per Druck 
auf Start zückt Yagami sein Smart- 
phone und ihr könnt das Skill-Me- 
nü auswählen, wo ihr mit verdien- 
ten SP neue Angriffe, Kombos, eine 
Erweiterung des Lebensbalkens 
oder Detektiv-Instinkte kauft. 


Ermittler, Anwalt, Laufbursche 

Yagami läuft schließlich nicht nur 
durch die Gegend und haut bösen 
Buben die Zähne in den Hals, er er- 
mittelt auch tatsächlich in seinen 
Fällen mit klassischer Detektiv- 
Arbeit, welche das gewohnte Ya- 
kuza-Gameplay wunderbar berei- 


Wieso hat die Polizei Hamura verhaftet? 


Hat Hamura ihn wirklich getötet? 
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Q (Ein Mordgbei dem Täter und Opfer Yakuza-Mitglieder waren ... Ich muss der sack schleunigstaufsdeg, 


Grund gehen.) 
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Wer bei Ermittlungen die richtigen Fragen stellt, erhált einen Bonus. 
Der Fall scheitert auch nicht, wenn ihr was Falsches fragt. e 


chert. So müsst ihr beispielsweise 
Personen beschatten, um zu ge- 
heimen Örtlichkeiten zu gelangen 
oder mehr über die jeweilige Ziel- 
person zu erfahren. Hierfür müsst 
ihr das Ziel im Auge behalten, aber 
auch hinter Objekten in Deckung 
gehen, damit ihr nicht ertappt wer- 
det, wenn sich die Person miss- 
trauisch umdreht. Bei den bereits 
angesprochenen Detektiv-Instink- 
ten kónnt ihr dafür beispielsweise 
Skills erwerben, welche die Ziel- 
person hell umranden oder die 
Zeitspanne verlángern, in der ihr 
sie aus den Augen verlieren dürft. 
Neben dem klassischen Beschat- 
ten dürft ihr manchmal auch eure 
Drohne auspacken, um Zielperso- 
nen in einem Gebäude ausfindig 
zu machen. Doch ein Privatdetek- 
tiv ist natürlich nicht nur ein pro- 
fessioneller Spanner. Manchmal 
geht es in dem Job auch durchaus 
actionreich zur Sache. Bestimmte 
Verdächtige haben nämlich so viel 
Dreck am Stecken, dass sie sofort 


€ 
Bei manchen Jobs ist es nötig, undercover zu gehen. Dafür darf Yagami — — 
verschiedene Verkleidungen erwerben. Hier ist er ein Heizungsinstallateur.” ^" 


Reißaus nehmen, wenn sie Yaga- 
mi sehen. Ihr müsst also hinterher- 
rennen und dabei zahlreichen Hin- 
dernissen auf dem Weg (teils durch 
Quicktime-Events) ausweichen. 
Das ist spielerisch nicht sonderlich 
anspruchsvoll, macht aber Spaß 
und die Verfolgungsjagden sind 
obendrein noch schön inszeniert. 
Zudem untersucht ihr Tatorte, 
Videoaufnahmen oder Fotos der 
Opfer nach Hinweisen und erhal- 
tet so Beweise, mit denen ihr Kri- 
minelle ihrer Tat oder Zeugen einer 
Falschaussage überführen könnt. 
Hier müsst ihr dann im Gespräch 
den logischen Beweis präsentie- 
ren, genauso wie ihr bei Nach- 
forschungen die richtigen Fragen 
stellen solltet. Judgment ist hier al- 
lerdings nicht so unbarmherzig wie 
ein L.A. Noire. Sprich: Solltet ihr 
den falschen Beweis präsentieren 
oder eine Frage stellen, die nicht 
zielführend ist, könnt ihr trotzdem 
noch die andere Frage stellen oder 
eben den richtigen Beweis prä- 


sentieren. Hier redet sich Yagami 
dann raus. Ihr müsst lediglich auf 
einen kleinen SP-Bonus verzich- 
ten, wenn ihr danebenliegt. Über- 
haupt ist der Hauptfall sehr linear. 
Ihr dürft eure Fehler in den Ermitt- 
lungen ausbügeln und könnt eine 
Untersuchung nicht abschließen, 
wenn ihr nicht zuvor alle Hinwei- 
se gefunden habt. So landet auch 
kein Unschuldiger hinter Gittern. 
Allerdings erkennt man auch so, 
dass die meisten Entscheidun- 
gen, die man im Spielverlauf tref- 
fen soll, ziemlich aufgesetzt sind. 
Entscheidet man sich für eine Op- 
tion, die das Spiel für den Verlauf 
der Geschichte nicht vorgesehen 
hat, widerspricht entweder einer 
von Yagamis Mitstreitern diesem 
Plan oder Yagami selbst stellt diese 
Entscheidung in Frage. So oder so 
landet ihr erneut im Auswahlme- 
nü und müsst nun die andere Op- 
tion wählen. Dass Judgment eine 
lineare Geschichte erzählt,sist si- 
cherlich kein Kritikpunkt. Die Sto- 
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Die haben dem charismatischen.Supermodel Arisa Takeda gehört! 


Im Gegensatz zur ernsten, düsteren Hauptstory erwarten euch in den Nebenmissionen einige skurrile 
Momente. Hier stellt sich Yagami gerade einem Perversen, der sich selbst als Höschen-Professor bezeichnet. 


ry ist schließlich klasse und würde 
auch als HBO-Serie super funk- 
tionieren. Doch die Entscheidun- 
gen hätte man einfach weglassen 
können. Sie haben schließlich kei- 
nerlei Konsequenzen und machen 
daher ein wenig die Immersion ka- 
putt. Aber das ist Meckern auf ho- 
hem Niveau. 


Mehr Arbeit durch gute Taten 

Auch abseits der Hauptstory gibt 
es natürlich viele Beschäftigun- 
gen in Kamurocho. Genau wie in 
der Yakuza-Reihe warten wieder 
allerhand Aktivitäten auf euch. So 
könnt ihr beispielsweise ein Casi- 
no aufsuchen, um dort Poker und 
Blackjack zu spielen, oder in eine 
Kneipe gehen und verschiedene 
Darts-Varianten ausprobieren. Zu- 
dem gibt es natürlich wieder eine 
Baseball-Anlage, wo ihr Homeruns 
trainiert. Auch die Sega-Spielhal- 
len sind wieder am Start. Dort dürft 
ihr alte Sega-Arcade-Klassiker zo- 
"cken. Unter anderem könnt ihr 
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euch dort in Virtua Fighter 5: Final 
Showdown prügeln. 

Zu den aus Yakuza bekannten 
Aktivitäten gesellen sich nun auch 
Drohnenrennen und ein VR-Brett- 
spiel. Keine Sorge, für Letzte- 
res braucht ihr nicht selbst eine 
VR-Brille, nur Yagami taucht ab in 
die virtuelle Realität. Für die Droh- 
nenrennen dürft ihr euer Fluggerät 
sogar aufmotzen und verbessern. 
Zudem trefft ihr in Kamurocho wie- 
der auf einige Single-Damen, die 
ihr daten könnt. Steigt ihr in der 
Gunst einer Frau (Tipp: Schmuck 
kaufen), wird sie vielleicht sogar zu 
Yagamis fester Freundin. Auf dem 
Weg zur Beziehung mit der jewei- 
ligen Dame erlebt ihr sogar kleine 
Storys. Überhaupt erwarten euch 
einige interessante Geschichten, 
wenn ihr die Welt etwas erkundet. 
Wenn ihr nicht gerade mit dem 
Hauptfall beschäftigt seid, dürft 
ihr nämlich auch Nebenfälle an- 
nehmen und zusätzliches Geld ver- 
dienen. Job-Angebote findet ihr in 


Zahlreiche Nebenaktivitäten wie Darts, B Baseball, Poker, Sega- Retro- Games, 
Drohnenrennen und sogar ein VR- SE warten i in Kamurocho auf euch. 
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Yagamis Wohnung, seiner ehemali- 
gen Kanzlei und in seiner Stamm- 
kneipe. Die Menge an verfügba- 
ren Jobs hángt jedoch von Yagamis 
Ruf in Kamurocho ab. Mit vielen 
Leuten aus Kamurocho kónnt ihr 
euch námlich anfreunden, indem 
ihr kleine Sidequests abolviert. 
Die Angestellten im Laden sind 
beispielsweise glücklich, wenn ihr 
genug Geld dort ausgebt, und ein 
Katzen-Blogger fragt euch, ob ihr 
ihm Bilder von Streunern schicken 
kónnt. Helft ihr den Bürgern, wer- 
den sie zu Freunden, euer Anse- 
hen in Kamurocho steigt und damit 
auch die Anzahl der Nebenjobs. 
Die Nebenfálle machen auch 
richtig viel Spaß, da ihr hier qua- 
si auf alles gefasst sein müsst. 
So ernst die Hauptstory von Jud- 
gment auch ist, in den Nebenfál- 
len lassen die Entwickler ihrem Hu- 
mor freien Lauf. Natürlich gibt es 
auch normale Fálle, in denen ihr 
einen betrügerischen Ehemann 
beschattet oder vermisste Perso- 


nen ausfindig machen sollt, aber 
es gibt eben auch Missionen, wo 
die Suche nach einer Katze plótz- 
lich in einen bewaffneten Drohnen- 
kampf mündet oder man gegen 
den perversen Hóschen-Professor 
antritt, der die Unterwásche junger 
Dame klaut, um daran zu schnup- 
pern. Der Humor ist teils herrlich 
albern, aber nie zu überzogen oder 
gar nervig. Überhaupt nimmt Jud- 
gment teilweise gekonnt die (japa- 
nische) Gesellschaft und sogar das 
eigene Gameplay auf die Schippe. 
Das Team von Ryu Ga Gotoku zeigt 
erneut und hier sogar noch mal 
besser als in Yakuza, dass sie es 
verstehen, eine ernsthafte, span- 
nende Geschichte mit Humor und 
ein bisschen Wahnsinn zu kombi- 
nieren, ohne dass sich diese Ele- 
mente irgendwie beiBen. Das ist 
eine große Kunst, die man eigent- 
lich nicht genug würdigen kann. 


Macken hat doch jeder 

So sehr uns Judgment auch be- 
geistert, einige Kritikpunkte muss 
sich der Titel dennoch gefallen las- 
sen. Neben den bereits erwáhnten 
Textboxen in Nebenmissionen und 
den aufgesetzten Entscheidungen 
gesellen sich noch ein paar Ma- 
cken hinzu. So taucht im späteren 
Spielverlauf eine Gang auf, deren 
Anführer wir im Kampf schlagen 
sollen. Dieser kommt jedoch im- 
mer wieder und bringt nach meh- 
reren Niederlagen weitere Anfüh- 
rer mit. Diese halten sich immer an 
den gleichen Stellen auf der Kar- 
te auf und sind immer auf die glei- 
che Art zu besiegen. Das ist ein we- 
nig unkreativ. Zudem tauchen die 
Gangster oftmals zu ungünstigen 
Zeitpunkten auf, wenn man gerade 
eigentlich ein Date mit der Freun- 
din ausgemacht hat oder mitten in 
einer Nebenmission ist. Dann muss 
man erst mal wieder quer durch die 


Mit Yagamis Sm tphone gelangt ihr zur Skill-Liste, wo ihr euch mit 


1 verdienten SP in drei verschiedenen Kategorien aufleveln dürft 
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Stadt laufen, um die-Fieslinge zu 
verkloppen, da man ja in der Gunst 
der Nachbarschaft steigen móch- 
te. Überhaupt ist auch in einigen 
Missionen viel Hin- und Hergelau- 
fe angesagt. Das geht aufgrund der 
recht übersichtlichen Map zwar re- 
lativ flott, aber wenn man zwischen 
zwei Punkten mehrmals hin und 
her muss, ist das schon ein biss- 
chen nervig. Zudem ist später ein 
wenig Grind nötig, um die ganz ho- 
hen Stufen beim Ruf der Stadt zu 
gewinnen und so alle Nebenjobs 
freizuschalten. Das sind alles nur 
kleine Makel, aber sie fallen einem 
gerade deshalb ins Auge, weil man 
das alles eleganter hätte lösen kön- 
nen. So sehr die Entwickler die Ya- 
kuza-Formel mit Judgment weiter- 
entwickelt haben, hier treten sie 
ein wenig auf der Stelle. 


Skyline mit Treppchen 

Auch technisch leistet sich Judg- 
ment ein paar Unsauberkeiten, 
obwohl es klar stärker ist als die 
letzten Yakuza-Teile. So kommt es 
gerade bei Szenenübergängen im- 
mer wieder zu kleineren Rucklern 
— auch auf der PS4 Pro. Diese wir- 
ken sich nicht auf das Kampfge- 
schehen aus, fallen aber eben ófter 
mal auf. Zudem erkennt man an ei- 
nigen Objekten im Hintergrund im- 
mer wieder auffállige Treppchen- 
bildung und die eine oder andere 
matschige Textur findet man auch, 
wenn man durch Kamurocho láuft. 
Dennoch kann man Judgment hier 
nicht sonderlich viel ankreiden. 
Der Titel läuft selbst im größten Ge- 


In Judgment dürft Ihr zwar nicht Auto fahren, Seng zu Fuß kommt ай cx 
Les immer wieder zu Spaßigen, schön inszenierten Verfolgungsjagden. M M—— 


fecht flüssig, die Kamera ist nicht 
mehr so bockig wie in einigen Ya- 
kuza-Ablegern und die Steuerung 
ist auch viel eingängiger. Gerade 
bei den Kámpfen sind die Anima- 
tionen nun auch flüssiger. Zudem 
ist Kamurocho mal wieder wunder- 
schón detailreich und absolut at- 
mosphärisch gestaltet. Die Spiel- 
welt mag klein sein, doch man wird 
von ihr fórmlich aufgesaugt. Die 
bunten Schilder, die ganzen Lich- 
ter, die vielen Passanten, die ihrer 
Wege gehen oder sich angeregt un- 
terhalten — das ist einfach so un- 
fassbar stimmig und charmant. 
Über das Aussehen der Charak- 
termodelle kann man sich ohnehin 
nicht streiten. Vor allem die Haupt- 
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figuren schauen fabelhaft aus. Egal, 
ob die Figuren nun Schauspielern 
nachempfunden oder (nachtrág- 
lich) frei gestaltet wurden, die Ge- 
sichter sind nicht weniger detail- 
liert und lebensecht als in einem 
Detroit: Become Human. Insge- 
samt ist Judgment trotz kleinerer 
und allesamt absolut verschmerz- 
barer Makel ein verdammt gutes 
Action-Adventure geworden, das 
mit einer spannenden Geschichte, 
interessanten Charakteren, spaßi- 
gen Nebenaufgaben sowie einem 
tollen Kampfsystem, einer atmo- 
sphärischen Welt und unterhaltsa- 
men Detektiv-Einlagen überzeugt. 
Auch für Nicht-Yakuza-Fans abso- 
lut empfehlenswert. CHRISTIAN DÖRRE 


Г Р > * 
Verfolge den maskierten Mann. T 


»Eine der Überraschungen 
des Jahres — ein super 
Action-Adventure!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Ich mag die Yakuza-Reihe sehr gern und habe 
deshalb auch bei Judgment bereits mit einem 
echt guten Spiel gerechnet. Dass mich der Detek- 
tiv-Thriller von Sega so umhauen würde, hätte ich 
aber nicht gedacht. Die Geschichte ist düster und 
verdammt spannend, die Spielwelt ist gewohnt 
atmosphärisch und Protagonist Yagami ist ein- 
fach eine verdammt coole Socke. Zudem macht 
das Kampfsystem echt Spaß und entpuppt sich 
nach einer Weile als vielschichtiger als zunächst 
gedacht. Die etwas geradlinigere Erzählweise, 

die Thematik allgemein und das mit Detektiv-Ele- 
menten angereicherte Gameplay werden meiner 
Meinung nach auch Leute ansprechen, die bis- 
lang mit Yakuza nichts anfangen konnten. Gerade 
auch, da es nun englische Sprachausgabe und 
deutsche Untertitel gibt. Tut euch selbst einen 
Gefallen und gebt Judgment eine Chance. 


Pro & Oontra 


© Enorm spannende, wendungsreiche 
Geschichte 


СЭ Interessante, vielschichtige Charaktere 


(9 Spaßiges Kampfsystem, das sich immer 
weiter entfaltet 


(© Viele unterhaltsame Nebenfálle 
© Zahlreiche Nebenaktivitäten 
© Tolles Detektiv-Gameplay 


СЭ Hervorrragende englische Sprecher, 
deutsche Untertitel 


(© Atmosphärische Spielwelt 
Teils viel Hin- und Hergelaufe 
Gang-Aufgaben immer gleich 

Nebenaufgaben nicht vertont 


у, с. à 3 
Cas Detektiv muss man natürlich auch Personen beschatten. Hier muss man 
sich i immer C Wieder verstecken und darf das Ziel nicht aus den i Augen verlieren. 
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TESO: Elswey 


Erst Morrowind, dann Summerset, jetzt Elsweyr. Wir haben das dritte 
Kapitel von The Elder Scrolls Online ausgiebig gespielt! 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Seit dem 
4. Juni dürfen alle Besitzer von 
TESO: Elsweyr auf Playstation 4 in 
die namensgebende Heimat der 
Khajiit stürmen, um dort Drachen 
vom Himmel zu holen, den Nekro- 
manten auszutesten oder den Raid 
Sonnspitz zu meistern. Warum wir 
knapp drei Wochen nach Release 
bereits einen Test ins Heft wup- 
pen konnten? Nun, weil alle Vorbe- 
steller der PC-Version von Elswe- 
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yr das Kapitel bereits seit dem 20. 
Mai erleben dürfen. Klar, dass wir 
die zwei zusátzlichen Wochen aus- 
giebig genutzt haben, um die Sto- 
ry von Elsweyr durchzuspielen und 
den Nekromanten zu leveln — die 
Shots in diesem Artikel sind ent- 
sprechend aus der PC-Version. 


Ein besonderes Kapitel 
Wer die ersten beiden Kapitel Mor- 
rowind und Summerset gespielt 


| Sir Cadwell ist nicht nur ein erfahrener Abenteurer, 
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| sondern auch geschickt am Ball... äh». Kürbi 


hat, der kennt das Prozedere be- 
reits: Anders als die Verlies- und 
Story-DLCs müsst ihr, egal ob 
Abonnent oder nicht, das Kapitel 
Elsweyr kaufen, um die neuen In- 
halte spielen zu dürfen. Gleichzei- 
tig ist Elsweyr aber keine normale 
Erweiterung wie ein Battle for Aze- 
roth (WoW) oder Shadowbringers 
(Final Fantasy 14). Die meisten 
Features des TESO-Kapitels rich- 
ten sich nämlich gleichermaßen an 


Veteranen und Neueinsteiger: Ihr 
könnt euch einen komplett neuen 
Helden erschaffen, die Hauptge- 
schichte rund um Molag Bal ig- 
norieren und nach einem kurzen 
Tutorial gleich mit dem Abenteuer 
in Elsweyr einsteigen — die flexible 
Stufenskalierung macht es mög- 
lich. Und ja, das funktioniert in der 
Praxis ganz wunderbar. Auch, weil 
das neue Kapitel von Verbesserun- 
gen wie dem Gebiets-Leitfaden 


Fast jede Begegnung mit einem de 
mächtigen Drachen ist ein Highlight. === er 
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Gerade die Inszenierung der Drachen 
ist absolut hervorragend gelungen: 


profitiert, die mit vergangenen Pat- 
ches auf den Liveservern gelandet 
sind und den Einstieg nun erleich- 
tern. In einem Punkt unterscheidet 
sich Elsweyr jedoch auch klar von 
Morrowind und Summerset. Zwar 
erzáhlten die Autoren bereits über 
die letzten Jahre hinweg eine auf- 
einander aufbauende Geschichte, 
doch funktionierten Morrowind 
und Summerset auch für sich al- 
leine, bildeten thematisch sogar 
einen Bruch zu vorher veróffent- 
lichten DLCs. Elsweyr wiederum 
ist ein fester Bestandteil vom Jahr 
des Drachen. Die Vorgeschichte 
erlebten wir im DLC Wrathstone, 
in den náchsten beiden DLCs des 
Jahres erfahren wir, wie es weiter- 
geht. Nach dem Finale kónnen 
wir zwar festhalten, dass Elsweyr 
durchaus auch alleine taugt — die 
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Ausgangslage wird gut erklärt, das 
Ende bildet einen befriedigenden 
Abschluss —, doch am besten funk- 
tioniert die Geschichte, wenn ihr 
die Verliese von Wrathstone durch- 
gespielt habt und euch Namen wie 
Sir Cadwell, Abnur Tharn und Ra- 
zum-dar etwas sagen. 


Die Drachen sind los 

Die Handlung von Elsweyr bezie- 
hungsweise die über die Quests er- 
záhlten Geschichten sind ein ganz 
klares Highlight des Kapitels. Wie 
schon in Morrowind und Summer- 
set erwarten euch mal spannende, 
mal urkomische Aufgaben, die von 
den klasse vertonten Dialogen ein- 
gerahmt werden. Schade ist hier 
einzig, dass der fantastische Tho- 
mas Danneberg aufgrund gesund- 
heitlicher Probleme nicht erneut 


Abnur Tham 


Die Dialoge sind mal wieder erstklassig vertont. = 


Hier gibt sich TESO erneut keine Blöße. ` 
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Sir Cadwell vertonen konnte. Ап 
die neue Stimme mussten wir uns 
erst gewóhnen. Dass uns die Kam- 
pagne von Elsweyr sogar noch et- 
was besser gefallen hat als die der 
letzten beiden Kapitel, liegt vor al- 
lem an den Drachen. Im Laufe der 
Geschichte treffen wir immer wie- 
der auf die ikonischen Kreaturen 
und fast jede Begegnung ist eine 
besondere. Jeder Kampf bringt 
etwa seine speziellen Mechani- 
ken mit, weil wir den Echsen eben 
nicht mit Waffengewalt alleine bei- 
kommen kónnen. Aber auch wenn 
nur geredet wird, hinterlassen die 
riesigen Viecher einen bleibenden 
Eindruck. Letzteres trifft indes 
auch auf die katzenartigen Be- 
wohner von Elsweyr zu, wenn auch 
aus ganz anderen Gründen. Ob 
groß oder klein, Vier- oder Zwei- 
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beiner, zugedróhnt oder besof- 
fen — die Khajiit gibt es in allerlei 
Formen und Farben. Und ja, wir 
mussten uns erst an den Anblick 
von Hauskatzen in Klamotten oder 
Raubkatzen, die Wasserpfeife 
paffen, gewóhnen. Wem so etwas 
zu abgedreht ist, den kónnten die 
Quests im neuen Kapitel etwas ab- 
tórnen. Wir hatten viel Spaß! 


Alles Gute kommt von oben 

Die Drachen spielen natürlich 
nicht nur in den Quests von Els- 
weyr eine Rolle. Im neuen Raid 
Sonnspitz erwarten euch gleich 
drei Drachen-Bosse, aber auch 
in der freien Wildbahn kónnt ihr 
jederzeit auf die herumfliegenden 
Echsen treffen. Tatsáchlich ist es 
ziemlich cool, wenn man gerade 
einer Quest nachgeht und plótz- 


B me Г " 
Im Zuge der Elsweyr-Quests erspielen wir" 
uns ein neues Eigenheim. Schön geräumig. 
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Das Ultimate des neuen PvP-Artefakts, eine 
máchtige Wirbelattacke, macht optisch einiges her. 


lich ein Drache über einen hin- 
wegfliegt. Die Bewegungen der 
Drachen in der freien Welt lassen 
sich über ein Symbol auf der Kar- 
te verfolgen. Meist dauert es auch 
nicht allzu lange, bis sich in der 
Nähe ausreichend Spieler gesam- 
melt haben, um der Kreatur das 
Licht auszublasen. Wie bei allen 
Welt-Herausforderungen in TESO 
gilt dabei auch hier: je mehr Spie- 
ler, desto einfacher. Unterschát- 
zen sollte man die Angriffe der 
Drachen jedoch nicht. Schnell lie- 
gen unvorsichtige Helden besiegt 
am Boden. Etwas knackiger sind 
die Kämpfe in Sonnspitz, wobei 
eine eingespielte Gruppe die nor- 
male Version des Raids in knapp 
einer Stunde gesáubert haben 
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dürfte. Länger werden euch die 
Hardmodes der Bosse bescháfti- 
gen, wer diese sowie alle anderen 
Errungenschaften der Prüfung 
meistert, erhált mit dem Mount 
Senchelówen des Champions von 
Sonnspitz eine besondere Beloh- 
nung. Ihr kónnt euch aber natür- 
lich auch neue Rüstungen, Waf- 
fen, Titel sowie eine kosmetische 
Erscheinung erspielen. 


Der Nekromant 

In den ersten Tagen der Vorab- 
phase von Elsweyr ist eine regel- 
rechte Flut aus frisch erstellten 
Nekromanten durch die neue 
Zone geschwappt — das zeigt, 
wie lange die Spieler auf die Im- 
plementierung dieser Klasse ge- 
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Dank Level-Skalierung und all der Hilfestellungen T = 
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Lethildager 
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ist Elsweyr ein guter Einstiegspunkt für Neulinge. 
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wartet haben. Und das Warten 
hat sich aus unserer Sicht ge- 
lohnt. Der Nekromant spielt sich 
mit seinen Fláchenangriffen, der 
Leichen-Mechanik (mit Leichen 
lassen sich einige Fertigkeiten 
verbessern) und seinen kurzzeitig 
eingreifenden Dienern wunderbar 
anders, gleichzeitig ist er flexibel 
genug angelegt, um gleicherma- 
Ben die Rolle des Tanks, Heilers 
oder Schadensausteilers einzu- 
nehmen. Ob im Nahkampf oder 
als reiner Zauberer — alles ist 
móglich und alle im Test auspro- 
bierten Varianten fühlten sich gut 
an. Besonders gut gefállt uns die 
neue Klasse aber auch aus einem 
anderen Grund: Die Bewohner 
von Tamriel reagieren auf unseren 


KARTENFORTSCHRITT 
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(T) Chaosmagie 
Benutzt „zerstörerischer 
Wirbelwind” bei 
brabbeinden Idioten 
Hinweise; 


* Kampft, sammelt Штабу 
Kraft und setzt sie dann ein. 


A 


Nekromanten. Wenn wir Untote 
in einer Siedlung aus dem Boden 
steigen lassen, dann rennen Zeu- 
gen dieses verbotenen Zaubers 
schreiend davon und hetzen uns 
die Wache auf den Hals. Solche 
dynamischen Interaktionen mit 
der Umwelt könnte es gerne häu- 
figer geben. Froh sind wir darüber 
hinaus, dass sich die Fertigkeiten 
des Nekros ganz normal leveln 
lassen. Für die Psijik-Spielereien 
des Summerset-Kapitels mussten 
wir uns noch auf die dröge Suche 
nach Zeitrissen begeben — Mann, 
war das bereits nach kurzer Zeit 
langweilig. Gut, letztes Jahr gab es 
auch keine vollwertige Klasse, son- 
dern nur eine Linie des Psijik-Or- 
dens, die dafür auch bestehende 


In der neuen Zone gibt es einiges zu entdecken, 
wie ihr anhand der Markierungen erahnen könnt? 
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Charaktere freischalten konnten. 
Vielleicht gibt es im náchsten Jahr 
das Beste aus allen Welten: meh- 
rere neue Fertigkeiten-Linien für 
alle Klassen, die sich ohne lang- 
weilige Beschäftigungsmaßnah- 
men aktivieren und leveln lassen. 
Wie klingt das, Zenimax?! 


Lebendige Spielwelt 

Nehmen wir die Reaktionen der 
Bewohner von Tamriel auf das Ne- 
kromanten-,,Pack" sowie die Dra- 
chen, die stándig Elsweyr unsicher 
machen, haben wir bereits zwei 
Gründe genannt, warum es eine 
Menge Spaß macht, die neue Zone 
zu erkunden. Es gibt jedoch noch 
weitere Gründe. In der Heimat der 
Khajiit gibt es vielleicht nicht ganz 
So viele prunkvolle Bauten wie 
in Sommersend, doch muss sich 
die neue Zone in Sachen Detail- 
reichtum und Design keineswegs 
hinter der Heimat der Hochelfen 
verstecken. Ganz im Gegenteil fällt 


Mit ausreichend Mitspielern "m de: Wy 
Weltbosse erneut nur harmloses Fallobst. lè j 
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das Gebiet mit den Bergen, den 
Dschungelbereichen, Wüsten und 
Savannen sehr abwechslungsreich 
aus, zudem kreucht und fleucht es 
überall. Mal beobachten wir einen 
Dachs, der an einem Baum nach 
Nahrung sucht, mal sehen wir ei- 
nem Baby-Drachen dabei zu, wie 
er Purzelbäume in der Luft schlägt. 
Solche kleinen Details lassen sich 
überall entdecken — darüber hi- 
naus aber auch viele andere Din- 
ge: Himmelsscherben natürlich, 
mehrere Weltbosse, aber auch 
Gewólbe, Verliese, Schriftstücke 
der Magiergilde und einiges mehr. 
Wer es nur auf die Story abgese- 
hen hat, der kann Elsweyr nach ein 
paar Abenden abhaken. Wer indes 
alles erkunden und sámtliche Er- 
rungenschaften meistern will, ist 
sicherlich für Wochen bescháftigt. 


Update 22 
Parallel mit Elsweyr haben die Ent- 
wickler von Zenimax auch noch 
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Schwertmeisteria Vhysradue 
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Die kleinen Rätseleinlagen fallen erneut == 
sehr seicht aus. Da wäre mehr drin gewesen.“ 


das kostenlose Update 22 veröf- 
fentlicht, das neben zahlreichen 
Korrekturen, Rüstungsset-Anpas- 
sungen und kleineren Verbesse- 
rungen zwei größere Features im 
Gepäck hatte. So optimierten die 
Entwickler die Gildensuche, damit 
ihr komfortabler und zielgerich- 
teter Anschluss an Gemeinschaf- 
ten aus Gleichgesinnten finden 
könnt — oder umgekehrt. Außer- 
dem könnt ihr im PvP-Kriegsgebiet 
Cyrodiil nun mit (viel) Glück mehr- 
mals am Tag über die Artefaktwaf- 
fe Volendrung stolpern, die ihrem 
Träger eine neue Fertigkeitenleis- 
te mit extrem mächtigen Angriffen 
gewährt. Der Haken: Die Waffe ver- 
langt nach dem Blut eurer Feinde; 
wenn ihr sie nicht ständig mit neu- 
en Opfern füttert, zehrt sie irgend- 
wann eure Lebenskraft auf. Wäh- 
rend uns die Verbesserungen der 
Gildensuche gut gefallen, konnten 
wir Volendrung bisher nicht in Ak- 
tion erleben. KARSTEN SCHOLZ 
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Meinung 
,Das bisher beste Kapitel 
für The Elder Scrolls 
Online!“ 

Karsten Scholz Redakteur 


Ich hatte bereits mit Morrowind und Summerset 
viel Spaß. Umso größer ist nun meine Freude, 

dass es die Entwickler von Zenimax geschafft 
haben, noch einmal eine Schippe draufzulegen. 
Sie schaffen das zum einen dank der Drachen — 
jede Begegnung mit den majestätischen Bestien 
ist ein bemerkenswertes Erlebnis. In sehr guter 
Erinnerung behalte ich zum anderen aber auch 

die herrlich abgedrehten Khajiit, die mich immer 
wieder zum Schmunzeln gebracht haben. Apropos: 
Für mich als alten Tamriel-Haudegen ist es eine 
große Freude gewesen, mal wieder auf Sir Cadwell 
zu treffen. Und auch die Questreihe mit Razum-dar 
ist der Knaller. Alle Einsteiger werden meine Be- 
geisterung hier vielleicht nicht ganz nachvollziehen 
können, doch taugt Elsweyr dank der flexiblen 
Stufenskalierung und des neuen Tutorials dennoch 
als guter Einstiegspunkt. Packe ich dazu noch 

den launigen Nekromanten sowie die sich herrlich 
lebendig anfühlende Spielwelt, bleibt kaum noch 
was zum Meckern übrig — die geringe Zahl an 
knackigen Gruppenherausforderungen vielleicht. 


Pro & Contra 


Ө Abwechslungsreich designte Zone 


CH Spannende Geschichten um Drachen und 
Katzen 


СЭ Wiedersehen mit vielen Figuren 


СЭ Klasse des Nekromanten 

© Umfang okay (20 Stunden+) 

© Klasse Dialoge, tolle Sprecher 

СЭ Es gibt viel zu entdecken 

СЭ Auch für Einsteiger geeignet 
Kaum neue Inhalte für eingespielte Gruppen 
Kleinere Bugs 


Hauptspiel und Wrathstone sollte man ge- 
spielt haben 


von 
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4. Juni 2019 


ENTWICKLER Zenimax Online 
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Chaosbane wändelt auf den Spuren von Diablo 3. 
Das spielt sich zwär solide, aber auch Sehr eintönig. 


Alle Bilder stammen aus der PC-Version 


Reach the monument m 


Warhammer: Chaosbane 


Schon nach der Beta hatten wir es vermutet: Chaosbane ist ein ebenso simp- 


ler wie überflüssiger Monsterschnetzler, bei dem die Lizenz nicht mehr viel rausreißt. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Diablo 3 
trifft Warhammer. Klingt nach ei- 
nem todsicheren Ding? Von wegen! 
Wenn sich aus Chaosbane eine Leh- 
re ziehen lásst, dann ist es wohl die: 
starke Lizenz plus großes Vorbild er- 
gibt noch lange kein gutes Spiel. 
Dabei macht Warhammer: 
Chaosbane auf den ersten Blick 
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wenig falsch. Genau wie in Bliz- 
zards Diablo-Reihe seid ihr im 
Sekundentakt damit beschäftigt, 
Monster totzukloppen, Beute zu 
sammeln und euren Helden auf- 
zuleveln. Doch schon nach einer 
knappen Stunde setzen die ersten 
Ermüdungserscheinungen ein — 
und so bleibt es auch, bis man das 


Ende erreicht hat und sich fragt: 
War das schon alles? Auf dem nor- 
malen Schwierigkeitsgrad braucht 
man 10 bis 15 Stunden bis zum Fi- 
nale und aus dem mickrigen End- 
game, das darauf folgt, ist binnen 
Minuten die Luft raus. Das wäre für 
einen Indie-Titel noch in Ordnung, 
doch Publisher Bigben Interactive 


will satte 60 Euro für Warhammer: 
Chaosbane sehen - das ist heutzu- 
tage einfach zu teuer für ein Spiel, 
das gegen Diablo 3 oder das kos- 
tenlose, frisch auf PS4 veröffent- 
lichte Path of Exile kein Land sieht. 


Schnarchhammer: Chaosbane 

Das Hack & Slay erstreckt sich 
über vier Kapitel. Wir starten in 
der imperialen Stadt Nuln, berei- 
sen von dort aus die Kanalisation 
und stockfinstere Kerker. Danach 
stehen verschneite Wälder und 
Dörfer auf dem Reiseplan, dazu 
weitere Dungeons, gegen Ende 
sind wir dann noch kurz in einer 
Dämonendimension unterwegs. 
Doch egal, wo wir uns rumtreiben: 
Chaosbane wird sehr schnell ein- 
tönig. Die Levels sind zwar hübsch, 
aber auch statisch, allein die Geg- 
ner- und Beuteverteilung regelt ein 
Zufallsgenerator. Die Umgebungen 
fallen gleichförmig und oft lieblos 
aus, keiner der Orte bleibt im Ge- 
dächtnis. Auf spannende Zufalls- 
ereignisse, Fallen, Überraschun- 
gen oder zumindest sammelbare 
Lore-Schnipsel muss man eben- 


www.playvier.de 


dh 


Die fade Story wird in langweiligen Dialogen erzáhlt. Von den 
wenigen Charakteren bleibt keiner im Gedáchtnis. (Bild aus der Beta) 
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falls verzichten; die Erkundung 
beschránkt sich aufs Monstertóten 
und simpelste Quests. An deren 
Ende müssen wir stets den Level- 
ausgang erreichen, dann landen 
wir einfach wieder in einem von 
drei Hubs. Auch dort ist wenig los: 
Hier warten nur ein Händler und 
ein paar Questgeber auf unseren 
Besuch, danach flitzen wir sofort in 
die náchste gleichfórmige Kampf- 
zone. Das Gefühl, eine epische Rei- 
se durch die Warhammer-Welt zu 
erleben, will sich da partout nicht 
einstellen. Es gibt auch keinerlei 
optionale Dialoge, um das Szenario 
besser kennenzulernen und etwas 
tiefer in die seichte Geschichte ein- 
zutauchen, die fast nur über lang- 
weilig geschriebene Dialoge und 
austauschbare Charaktere erzáhlt 
wird. Alles in allem holen die Ent- 
wickler also erstaunlich wenig aus 
der Warhammer-Lizenz raus. 


Bewáhrter Monsterklopper 

Viel besser schneiden dagegen die 
vier spielbaren Klassen ab — die 
sind zwar alles andere als originell, 
záhlen aber trotzdem zu den High- 
lights von Chaosbane. Zwei Nah- 
kämpfer, eine Elfen-Jágerin und 
eine Magierin stehen zur Wahl, jede 
mit eigenen Zaubern und Kampf- 
talenten sowie einer speziellen 
Fáhigkeit, die mit dem rechten 
Analogstick ausgelöst wird. So 


The ай V ne mart, Mi (етеди. The ck ware ne match fr the mit of De Aur 


kann die Magierin beispielsweise 
Zauber von Hand lenken, die Elfe 
legt eine Ausweichrolle hin und der 
Zwergen-Krieger wirft einen Ketten- 
haken, mit dem er sich schnell an 
Gegner heranzieht. Grundsátzlich 
gilt: Den Nahkampfattacken fehlt 
es etwas an Wucht, das haben an- 
dere Action-RPGs schon knackiger 
hinbekommen. Trotzdem gehen die 
Kámpfe vóllig in Ordnung, vor allem 
wenn unser Held hochstufigere Ta- 
lente gelernt hat, mit denen sich auf 
einen Schlag ganze Gegnergruppen 
umholzen lassen. Keine Frage, das 
macht eine ganze Weile Spaß! 

Die Feinde prásentieren sich 
aber leider so eintónig wie die Le- 
vels selbst: In jedem Akt gibt es 
ein paar Standardgegner, dazu 
eine Handvoll dicke Brocken und 
das war's im Grunde auch schon. 
Elite-Gegner spawnen nur selten, 
sie machen das Gekloppe aber zu- 
mindest hin und wieder reizvoller. 
Hóhepunkte stellen dafür die vier 
Bossmonster am Ende der Sto- 
ry-Kapitel dar: Die Riesenviecher 
verlangen stets nach einer kleinen 
Taktik, so müssen wir beispiels- 
weise in einem Fall Geschossen 
ausweichen, ohne dabei die über- 
lebenswichtige Deckung in Mitlei- 
denschaft zu ziehen — die fehlt uns 
sonst in spáteren Kampfphasen. 
Alles in allem sind die vier Bosse 
gut gelungen, allerdings hátte das 


4 
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$ Talentesystem ist simpel, aber durchdacht. 
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Dicke Brocken wie diesen Drachen bekommt man nur selten 
vor die Axt. Meistens bekämpft man nur Standard-Gegner. 


Spiel deutlich mehr von ihnen ge- 
braucht, denn so unterstreichen 
sie im Grunde nur, wie eintónig und 
leer sich der Rest von Chaosbane 
präsentiert. 


Solider Heldenbaukasten 

Die Charakterentwicklung der vier 
Helden geht zwar nicht sonderlich 
in die Tiefe, läuft aber nach vertrau- 
tem Muster ab: Mit jedem Leve- 
laufstieg schalten wir automatisch 
aktive und passive Talente frei, 
jedes davon gibt’s in drei Qualitäts- 
stufen. Hochwertigere Varianten 
kosten mehr Punkte aus einem glo- 
balen Pool, aus dem sich alle Talen- 
te bedienen — man muss also gut 
abwägen, welche Skills zum eige- 
nen Spielstil passen. Hinzu kommt 
ein verzweigter Talentbaum, in dem 
wir nicht nur zig kleine Statusboni, 
sondern auch ein paar aktive Ta- 
lente freischalten dürfen. Das mo- 
tiviert zwar nicht ewig, geht für die 
kurze Spielzeit bis zur Maximalstu- 
fe 50 aber völlig in Ordnung. 


Beute für Anspruchslose 

Besonders wichtig für ein Spiel, 
das offenkundig Diablo zum Vorbild 
hat: die Beute! Auch in Chaosbane 
droppen regelmäßig Gegenstände, 
unterteilt in weiße, blaue, gelbe und 
rote Qualitätsstufen. Das System ist 
okay, weil es tut, was es soll: unse- 
ren Helden Stück für Stück besser 


D H 


Clever: Im lokalen Koop werden die Menüs 
auf ein Viertel verkleinert. (Bild aus der Beta) 


machen. Schnell zeigt sich aber 
auch, dass die Entwickler beim 
Loot gespart haben: So verándern 
Rüstungsteile zwar das Aussehen 
unserer Helden, jedoch oft nur in 
Details. Ob unser Kampfzwerg bei- 
spielsweise einen langen oder kur- 
zen Bart trägt, ist uns herzlich egal 
— sein Look bleibt immer gleich. 
Auch die Waffen sind vorgegeben, 
der Zwerg kämpft mit zwei Äxten 
und damit basta — ihn auf Wurfdol- 
che, Kanonen oder Lanzen umzu- 
skillen, ist nicht móglich. 


Alles im Griff 

Immerhin: Items der vierten und 
besten Kategorie bringen auch 
spezielle Eigenschaften, die sich 
auf unsere Spielweise auswirken 
kónnen — beispielsweise indem sie 
uns die Kosten für ein bestimmtes 
Talent erlassen und damit eine 
andere Skillung móglich machen. 
Außerdem können wir mit ge- 
sammelten Edelsteinen unsere 
Gegenstände segnen, dadurch 
verbessern sich ihre Werte und 
sie bleiben länger relevant — ein 
solides System, das aber leider nie 
ausreichend erklärt wird. 

Das übrige Interface hat sich 
dafür ein Lob verdient: Mit dem 
Gamepad lässt sich Chaosbane 
meistens prima bedienen, die we- 
nigen Charakterwerte unserer Hel- 
den haben wir so immer im Blick. 
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Es gibt zwar nur vier Bosskämpfe, doch die sind EN | 
immerhin gut inszeniert und ordentlich aufgebaut. “7 N 


Meinung 


„Eintönige Monster- 
hatz ohne Langzeit- 
motivation." 

Felix Schütz Redakteur 


Monster verdreschen, Beute sammeln, aufleveln 

— das Grundgerüst von Chaosbane funktioniert. 
Wer nicht mehr als ein simples Hack & Slay auf den 
Spuren von Diablo erwartet und keinen Wert auf 
Langzeitmotivation oder stabilen Online-Koop legt, 
könnte also seinen Spaß damit haben. Mich hat 
Chaosbane aber vor allem gelangweilt. Im Vergleich 
zur Konkurrenz fehlt's den Kämpfen an Wumms, 
der Beute an Reiz, der Charakterentwicklung an 
Tiefe, den Levels an Abwechslung — da hat ein 
Nachmittag in Path of Exile mehr zu bieten. Dass 
ihr trotzdem keine 5 im Wertungskasten findet, ist 
allein dem lokalen Koop zu verdanken, dort entfal- 
tet Chaosbane noch seinen größten Reiz. Denn hier 
sorgen das clever eingedampfte Interface und das 
simple Itemsystem für guten Spielfluss, weshalb 
sich Chaosbane locker für ein paar gemütliche So- 
fa-Runden eignet. Wem das genügt, darf zugreifen 
— allerdings würde ich dann auf einen Preisnachlass 
warten. 60 Euro sind dafür einfach zu viel. 


Pro & Contra 


СЭ Hübsche Umgebungen 
@ Nette Bosskämpfe in jedem Akt 
@ Durchdachter lokaler Koop 
@ Ordentlich designte Klassen 
© Solides Talentesystem 
@ Einfache Steuerung 
Sehr eintöniges Leveldesign 
Oberflächliches Beutesystem 
Wenig Gegnertypen 
Fade Story, kaum Lore 


Keine Highlights, Überraschungen oder 
Zufallsereignisse 


Lizenz weitestgehend verschenkt 
Bugs im Online-Multiplayer 

Wenig Umfang, dürftiges Endgame 
Vollpreis plus teure DLC-Booster 
Geringer Wiederspielwert 


Wertung von 
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Eko Software 


Koop: lokal gut, online verbuggt 


Obwohl Warhammer: Chaosbane 
voll auf kooperatives Spielen aus- 
gelegt ist, leidet das Hack & Slay 
online unter zig Problemen. In 
unserem Test fing der Ärger be- 
reits mit der Spielersuche an: Viel 
zu oft kam es hier zu Verbindungs- 
abbrüchen und teilweise gelang 
es Chaosbane nicht mal, uns ins 
Hauptmenü zurückzuverfrachten, 
stattdessen blieben wir in einem 
schwarzen Bildschirm hángen und 
mussten das Spiel manuell be- 
enden. Auch die Móglichkeit, sich 
in die Zonen unserer Mitspieler zu 
teleportieren, entpuppte sich als 
häufige Fehlerquelle. So lande- 
ten wir beispielswiese in Partien, 
in denen wir plötzlich keine Items 
aufheben durften, außerdem kam 
unser Questfortschritt immer wie- 
der durcheinander. Der Voice Chat 
unserer Mitspieler ließ sich außer- 
dem nicht im Spiel abschalten — 
unschön, wenn man mal einen ner- 
vigen Spielpartner hat. 

Immerhin: Hin und wieder ka- 
men durchaus auch stabile On- 
line-Sessions zustande. Allerdings 


A4 


| Mit gesammelten Edelsteinen kónnen wir It 


nom T 
Die Zaubereffekte — hier spuckt der Magier einen "7 
WI - n 
Flammenstrahl — kónnen sich sehen lassen. (Bild aus der Beta) 


lie8 das Matchmaking meist zu 
wünschen übrig: Manchmal lagen 
die Spielerlevels weit auseinan- 
der, dadurch skalierten die Gegner 
ohne Sinn und Verstand. Das Er- 
gebnis: Obwohl wir nach Partien 
auf der Stufe „very hard“ gesucht 
hatten, kämpften wir oft gegen Bos- 
se, die keine vier Treffer aushielten. 

Wesentlich besser sieht es da- 
gegen im lokalen Koop aus, Chaos- 
bane lásst sich námlich mit bis zu 
vier Spielern gleichzeitig erleben. 
Das klappt ganz gut, vor allem 
dank eines cleveren Kniffs: Die 
Menüs der Spieler werden hier ge- 
schickt auf ein Viertel ihrer Größe 
geschrumpft — so kann ein Spieler 
im Inventar stöbern, während der 
Rest der Gruppe weiterspielt. Das 
darf gerne Schule machen! 


Fades Endgame ohne Langzeitspaß 
Hat man Chaosbane durchgespielt, 
sorgen lediglich die vier Klassen 
und höhere Schwierigkeitsgrade für 
etwas Wiederspielwert. Denn nun 
hat man nur noch zwei Optionen: 
Entweder man startet Bosskämpfe 
über ein simples Menü — oder man 


D t 
ems 
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segnen und so ihre Eigenschaften verbessern.“ 


wagt sich auf eine Expedition, was 
bedeutet, dass ihr einfach noch 
mal eine der altbekannten Zonen 
erkundet, Gegner jagt und den Aus- 
gang sucht. Wenigstens gibt es hier 
kurze Zufallsereignisse, etwa in 
Form besonderer Monster, die wir 
unter Zeitdruck besiegen müssen — 
auf Dauer motiviert das aber nicht. 
Es gibt außerdem noch einen drit- 
ten Endgame-Spielmodus namens 
„Invasion“ — doch der war auch 
drei Wochen nach Release noch 
nicht freigeschaltet. 


Vollpreis und DLCs zum Release 

Schon zum Verkaufsstart waren für 
Chaosbane mehrere DLCs erhält- 
lich, die uns mehr Erfahrungspunk- 
te, Gold oder Edelsteine bescheren 
— diese Booster bringen also Vor- 
teile gegen echtes Geld. Ein Season 
Pass wird ebenfalls in Form einer 
80 Euro teuren Sonderedition ver- 
kauft, die auch das Hauptspiel plus 
Booster enthält. Die Entwickler ha- 
ben außerdem mehrere kostenlose 
DLCs in Aussicht gestellt, die neue 
Umgebungen und eine weitere 
Klasse liefern sollen. FELIX SCHÜTZ 
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Himmlisch gut: 


Das monatliche Pflichtmagazin 
für Nintendo-Fans 


0 MAKER / 


It und 
Wir haben Super Mario Maker 2 ausführlich gespie 
es macht sogar noch mehr" Spaß als der Vorgänger! | 


Großer Report zum Jubiläum: Die 
Erfolgsgeschichte des Kultspiels! 
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N-ZONE bequem online Oder digital lesen: epaper.computec.de 


bestellen oder abonnieren unter: Einfach den QR-Code scannen 
shop.n-zone.de bzw. im Store unter „N-ZONE“ suchen. 
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Blood < Iruth 


Ihr wolltet euch schon immer mal wie John Wick und Co. fühlen? 


Dann schnappt euch euer PSVR-Headset und werft einen Blick auf Blood & Truth! 


ACTION | Als Playstation VR er- 
schien, kam mit ihr die Tech- 
Demo-Sammlung Playstation VR 
Worlds. Damit versuchte Sony das 
Potenzial der virtuellen Realitát zu 
demonstrieren. Insbesondere die 
Gangster-Episode „The London 
Heist“ konnte überzeugen. Das 
einzige Problem: Die Demo war nur 
eine knappe halbe Stunde lang. 
Drei Jahre hat es nun gebraucht, 
damit die Demo in ein vollwertiges 
Spiel umgewandelt wird. Ist Blood 


E 
Die Animationen können sich durchaus sehen lassen und wirken sehr realistisch. 
Auch die Sprecher machen einen guten Job und arbeiten auf hohem Niveau. 
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& Truth nun eine echte Offenba- 
rung für die virtuelle Realität oder 
handelt es sich nur um einen simp- 
len Shooter auf Schienen? 


Es geht nur ums Geschäft 

In der Rolle des Elite-Soldaten 
Ryan Marks begebt ihr euch nach 
einem Militäreinsatz zu eurer Fa- 
milie in London. Euer Vater ist ver- 
storben und ihr müsst nun mit eu- 
ren restlichen Familienmitgliedern 
seinen Betrieb übernehmen. Wel- 


chen Geschäften die eigene Fami- 
lie genau nachgeht, wird nie wirk- 
lich erklärt, ganz legal scheint es 
aber dabei nicht zuzugehen. So 
kommt es, dass ihr von Gangs- 
tern überfallen werdet, die mal 
eben die gesamte Firma eures Va- 
ters übernehmen. Natürlich steht 
euch der Sinn nach Rache und ihr 
ballert haufenweise böse Buben 
über den Haufen. Die Geschich- 
te von Blood & Truth ist nicht sehr 
originell und gewinnt bestimmt 


keinen Preis für narrativen Tief- 
gang, dafür kann sie aber jeder- 
zeit unterhalten und ist charmant 
erzählt. Obwohl die Dialoge teils 
sehr stumpf sind, wachsen einem 
die einzelnen Familienmitglieder 
trotzdem ans Herz. Das liegt unter 
anderem an der guten Synchroni- 
sation und den realistischen (Ge- 
sichts-)Animationen. So gibt es 
immer wieder ruhige Momente für 
die Geschichte. Doch die Action 
steht deutlich im Vordergrund. 


сы 
In einigen Arealen müsst ihr auch eure Kletterkünste unter Beweis stellen. Schwer 
sind diese Passagen nicht, sie lockern den Action-Alltag aber angenehm auf. 


www.playvier.de 


Egal wo, Hauptsache ballern 

Im Laufe der knapp fünf- bis sechs- 
stündigen Kampagne schießt ihr 
euch durch die unterschiedlichs- 
ten Orte. Von Wüstenstádten über 
Casinos bis hin zu Kunstgalerien ist 
visuell für ausreichend Abwechs- 
lung gesorgt. Auf die Schießerei- 
en trifft das eher weniger zu, das 
ist aber nicht weiter schlimm. Die 
Gefechte machen nämlich jede 
Menge Spaß, unter anderem, weil 
die Waffen sich gut bedienen las- 
sen. Die Auswahl an Schießeisen 
lásst ebenso nur wenige Wünsche 
offen. Durch Modifikationen las- 
sen sich die Gewehre und Pistolen 
zudem noch verbessern. Die Be- 
dienung mit den Move-Controllern 
funktioniert intuitiv und meist sehr 
präzise. Zum Nachladen müsst ihr 
immer wieder Magazine aus eurer 
Brusttasche nehmen und in die 
Waffen laden, was der Immersion 
sehr zugutekommt. Zudem kónnt 
ihr mit Sonys Bewegungscontrol- 
lern auch zwei Waffen gleichzei- 
tig bedienen, wodurch man sich 
schnell wie ein Action-Held à la 
John Wick und Co. fühlt. Keine Sor- 
ge: Wahlweise kann auch der Du- 
alshock 4 verwendet werden. Dann 
haut die Immersion aber deutlich 
schlechter hin. Insgesamt machen 
die Ballerpassagen jede Menge 
Spaß, wirken aber oft uninspiriert 
und werfen euch einfach eine Men- 
ge an Gegnern entgegen. Auch gibt 
es kaum taktischen Tiefgang auf- 
grund der geringen spielerischen 
Freiheit. 


Schienen mit Abzweigungen 

Freie Bewegung gibt es nàmlich 
nicht in Blood & Truth, stattdessen 
kónnt ihr euch nur zu festgesetz- 
ten Wegpunkten bewegen. Damit 
ihr aber nicht wáhrend der Schuss- 
wechsel einfach an einer Position 
stehen bleibt, kónnt ihr meistens 


Trotz Story-Parts und kleinen Minispielen wird 

_ in Blood & Truth hauptsächlich geschossen. 
Mit dem Move-Controller funktioniert dies 
erstaunlich präzise und macht schnell viel Spaß. 


auch noch nach rechts oder links 
ausweichen. Dadurch kommt es 
kaum zu Motion-Sickness. Eure 
Blickrichtung ändert sich nicht, 
wodurch es nicht zu Problemen 
mit der Erkennung der Move-Cont- 
roller kommt. Dennoch fühlen sich 
die Kämpfe wie auf Schienen an 
und es gibt nur wenige Möglich- 
keiten, den Feinden nicht frontal 
entgegenzutreten. Immerhin sind 
die meisten Schießereien sehr im- 
posant inszeniert und bieten gro- 
Bes Action-Kino. Auch gibt es klei- 
ne Stealth-Passagen, in denen ihr 
eure Gegner unbemerkt mit eu- 
rer schallgedämpften Pistole aus- 
schalten könnt. Abseits der Kämp- 
fe erwarten euch immer wieder 
Kletterpassagen und kleine Mini- 
spiele, in denen ihr zum Beispiel 
einen Schaltkasten aufschließen 
müsst und dadurch die Stromzu- 
fuhr lahmlegt. Das sorgt für einen 
Hauch Abwechslung und funktio- 
niert erstaunlich präzise. Ebenso 
lässt euch der Shooter an den un- 
terschiedlichen Schauplätzen im- 
mer wieder mit der Umgebung in- 


Mit eurem Werkzeug müsst ihr öfters Schaltkästen oder Schlösser 
knacken, damit ihr der Handlung weiter folgen könnt. Das 
wiederholt sich zwar immer wieder, wird aber selten langweilig. 


teragieren. So dürft ihr mithilfe 
eines DJ-Pults die Aufmerksam- 
keit der Wachen im Casino auf 
euch lenken oder Wandgemälde 
mit Graffitis „verschönern“. Das 
ist herrlich komisch und passt 
zur lockeren Erzählweise des 
VR-Abenteuers. Die recht kurze 
Kampagne wird somit auch nie 
langweilig. Jedoch bietet Blood & 
Truth davon abgesehen nicht viel 
weiteren Inhalt. 


Hübsch, aber wenig zu tun 

Abseits der Hauptgeschichte gibt 
es in Blood & Truth kaum Dinge, 
mit denen wir uns die Zeit vertrei- 
ben können. Lediglich ein Modus, 
in dem ihr so schnell wie möglich 
Zielscheiben abschießt, gesellt 
sich noch zum Hauptspiel hin- 
zu. Wer wirklich nicht genug ha- 
ben kann von dem Titel, kann sich 
auf die Suche nach jeder Men- 
ge Sammelobjekten machen, die 
in den Missionen verteilt sind, 
und dadurch die Waffen verbes- 
sern. Ein Multiplayer-Modus wür- 
de Blood & Truth deutlich aufwer- 
ten und es wohl zum Pflichtkauf 
für alle Playstation-VR-Besitzer 
machen. Immerhin kann der Ti- 
tel auf optischer Ebene voll und 
ganz überzeugen und gehórt zu 
den hübschesten Spielen für So- 
nys VR-Brille. Insbesondere die 
bereits erwähnten Animationen 
wurden toll umgesetzt und hin- 
terlassen einen realistischen Ein- 
druck. Eine charmant erzählte Ge- 
schichte, spaßige Schießereien, 
genügend Abwechslung und eine 
tolle Grafik machen aus Blood & 
Truth ein unterhaltsames Erleb- 
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Meinung 


„Etwas mehr Inhalt wäre 
fein gewesen, die Kampa- 
gne unterhält aber gut.“ 


Jan Dangschat Freier Autor Я 


Die Demo „Тһе London Heist" konnte mich 
voll und ganz begeistern, daher habe ich 
auch sehnsüchtig auf Blood & Truth gewartet. 


"a 


Insgesamt hatte ich jede Menge Spaß mit dem 


VR-Abenteuer, trotz kleinerer Negativpunk- 
te. Die SchieBereien bieten zwar nicht viel 
Tiefgang, aber die Waffen fühlen sich gut an 
und die Steuerung mit den Move-Controllern 
funktioniert größtenteils einwandfrei. Die 
Geschichte ist nicht sehr originell, aber sym- 
pathisch erzáhlt und vor allem die Charaktere 
wachsen einem ans Herz. Mit einer durchaus 


Realität. 


sehenswerten Optik, visueller und spielerischer 
Abwechslung sowie einer explosiven Inszenie- 
rung wird die Kampagne abgerundet und bietet 
über fünf bis sechs Stunden hinweg unterhalt- 
sames Action-Kino zum Selberspielen. Etwas 
mehr Inhalt hätte dem Titel zwar gutgetan und 
auch die eingeschränkte spielerische Freiheit 
verhindert, dass aus Blood & Truth ein richtiger 
Spitzentitel wird. Dennoch ist der Ego-Shooter 
ein wirklich spaßiges Erlebnis in der virtuellen 


Pro & Oontra 


СЭ Gute Grafik und Animationen 
СЭ Unterhaltsame Story 
C Kleine Minispiele sorgen für Abwechslung 
© Krachige Inzenierung 
@] Spaßige Ballerpassagen ... 
... die aber uninspiriert wirken 
Kampagne nur ca. fünf Stunden lang 
Keine freie Bewegung 
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nis. Die Kampagne ist zwar re- 
lativ kurz, dafür gibt es mehr als 
genug Abwechslung und vor al- 
lem die unterschiedlichen Ku- 
lissen können begeistern. Wäre 
das Gesamtpaket nur mit et- 
was mehr Inhalten gefüllt, wäre 
der Shooter ein Paradebeispiel 
für ein gutes VR-Abenteuer. Wer 
aber ein actiongeladenes Spek- 
takel erleben will und Playstation 
VR sein Eigen nennt, sollte einen 
Blick auf Blood & Truth werfen. 

JAN DANGSCHAT & LUKAS SCHMID 
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London Studios 
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— Wenn eine der Horrormaschinen direkt vor eurem Fenster steht, ist das schon sehr gruselig. 
1 — Solange die Türen geschlossen sind, kann euch nichts passieren — außer euch geht die Energie aus. 


edit. Zeg 


Five Nights at Freddy's VR 


Help Wanted 


Macht euch bereit für jede Menge Schockmomente in Five Nights at Freddy's. 


ADVENTURE | Die Serie Five 
Nights at Freddy's ist bekannt für 
gruselige mechanische Puppen 
und jede Menge Schockmomen- 
te. Bereits vor fünf Jahren erschien 
der erste Ableger der Gruselreihe, 


nun schafft der Horror es in die 
virtuelle Realitát. Ist Five Nights 
at Freddy's VR: Help Wanted nur 
eine billige Portierung der bekann- 
ten Spiele oder erwartet euch hier 
doch deutlich mehr? 


Mit dem Kamerasystem solltet ihr die gruseligen Kreaturen immer im Blick 
behalten. Kommen sich euch zu nahe, müsst ihr schleunigst die Türen schlieBen. 
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Nachts im Pizza-Restaurant 

Doch worum genau geht es in Five 
Nights at Freddy’s? Ihr übernehmt 
die Rolle eines Nachtwächters 
in dem Kinder-Restaurant Fred- 
dy Fazbear's Pizza Place. Was ei- 


gentlich nach einem ruhigen Job 
klingt, entpuppt sich schnell als 
Alptraum. Denn die Animatronics, 
die am Tag zur Unterhaltung der 
Kinder dienen, bewegen sich in 
der Nacht und trachten nach eu- 
ren Leben. So müsst ihr bis zum 
Tagesanbruch die Roboter von 
euch fernhalten oder eure Schicht 
nimmt ein frühzeitiges Ende. Di- 
rekt wehren kónnt ihr euch nicht, 
jedoch verfügt ihr über mehrere 
Kameras, mit denen ihr die Kre- 
aturen im Blick behaltet. Kom- 
men euch Freddy und Co. doch 
zu nahe, müsst ihr schleunigst die 
Türen zu eurem Überwachungs- 
raum schlieBen. Dies kostet euch 
jedoch Energie, sinkt diese auf 
null, seid ihr den Puppen schutz- 
los ausgeliefert. Das simple Spiel- 
prinzip sorgt für jede Menge gru- 
selige Momente. Insbesondere 
wenn sich die Maschinen auf dem 
Kameramonitor plótzlich bewegen 
oder direkt vor eurer Tür stehen. 
Sobald ihr das Spiel verliert, dürft 
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Die Animationen der mörderischen Wesen können sich durchaus 
sehen lassen und unterstreichen den Horroraspekt noch. 


HR 
Mit der Taschenlampe solltet ihr die gruselige Puppe in Dark Rooms im Auge behalten. 
Leuchtet das Wesen jedoch nicht zu lange an, da es sich sonst nicht vom Fleck rührt. 


ihr euch zudem über einen schö- 
nen Jump Scare freuen. Das alles 
ist in VR noch einmal deutlich in- 
tensiver, vor allem die Größe der 
Roboter schüchtert noch weiter 
ein. Die Immersion gelingt und wir 
ertappten uns bei unserem Test 
schnell dabei, die Augen vor den 
Linsen des VR-Headsets zu schlie- 
Ben oder die Kopfhörer von einem 
Ohr zu nehmen. Zu viel spieleri- 
schen Tiefgang sollte man jedoch 
nicht erwarten, denn wirklich viel 
„Spiel“ steckt nicht in dem Horror- 
ausflug. Selbiges gilt auch für die 
Nachfolger. 


Jede Menge Jump Scares 

In Five Nights at Freddy’s VR: Help 
Wanted spielt ihr nämlich nicht nur 
den ersten Serienableger, auch die 
beiden Fortsetzungen sind enthal- 
ten. Im zweiten Horrorschocker 


e 


müsst ihr, abgesehen von der Be- 
dienung der Kameras, auch eine 
Spieluhr immer wieder aufziehen. 
Ebenso könnt ihr euch nicht ein- 
schließen. Wenn die Puppen in 
eurer unmittelbaren Nähe sind, 
müsst ihr schnell eine Maske auf- 
setzen, damit ihr nicht das Zeit- 
liche segnet. Der dritte Teil ver- 
schlägt euch wiederum in einen 
verlassenen Freizeitpark, in dem 
es natürlich auch nicht mit rech- 
ten Dingen zugeht. Hier müsst ihr 
nicht nur die Roboter im Blick hal- 
ten, sondern auch immer wieder 
Reparaturen vornehmen sowie die 
Überwachungssysteme aufladen. 
Die beiden Fortsetzungen erwei- 
tern sinnvoll das Spielprinzip, blei- 
ben dem Original aber immer treu. 
Zudem dürft ihr euch über weitere 
gruselige Gestalten freuen. Dazu 
gibt es noch jede Menge Geheim- 


e $ 
Jm dritten Ableger der Serie müsst ihr die Lüftungsscháchte im Auge behalten, 
da ihr sonst schnell in die Fänge der mörderischen Maschinen gelangt. 
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Dieser unheimliche Hase taucht immer mal wieder in dem Hub auf. Um was für 
ein Wesen es sich handelt, findet ihr über versteckte Tonaufnahmen heraus. 


e 


_ ау , 
In Five Nights at Freddy's 2 macht diese gruselige Puppe Jagd auf euch. 
Kommt sie euch zu nahe, solltet ihr schnell die Freddy-Maske aufsetzen. 


nisse und Items zu entdecken, die 
die Hintergrundgeschichte der Ti- 
tel erkláren. In VR funktioniert 
der Horror ausgezeichnet. Auch 
gibt es keine freie Bewegung, wo- 
durch es kaum zu Motion Sickness 
kommt. Auf Dauer wirkt die Grund- 
mechanik der drei Teile aber etwas 
repetitiv. Für ein wenig Abwechs- 
lung sorgen dann die Minispiele, 
die extra für den VR-Ableger ent- 
wickelt werden. 


Neuer Gruselspaß 

Insgesamt vier Spielmodi sind 
speziell für die virtuelle Realitàt 
geschaffen worden. Den Anfang 
macht Dark Rooms. Nur mit einer 
Taschenlampe ausgestattet sitzt 
ihr in einem langen Flur. Am Ende 
des Raums starrt euch eine gruse- 
lige Puppe entgegen, die sich be- 
wegt, wenn euer Licht ausgeschal- 


tet ist. Eure Aufgabe ist es, die 
Figur zu stoppen, wenn sie sich auf 
dem großen X vor euren Füßen be- 
findet. Das ist durchaus ein span- 
nendes Konzept und man ist dazu 
gezwungen, das Licht ausgeschal- 
tet zu lassen. Für kurze Zeit macht 
das Spaß, kann aber längst nicht 
auf Dauer überzeugen. Dassel- 
be gilt auch für Parts and Service, 
dem zweiten Minispiel. Hier steht 
ihr euren Widersachern direkt ge- 
genüber, jedoch sind sie vorerst 
ausgeschaltet. Sorgsam müsst ihr 
nun deren defekte Teile reparie- 
ren. Folgt ihr nicht der Anleitung, 
kónnt ihr euch auf einen schó- 
nen Schockmoment freuen. Das 
ist zu Beginn noch spannend, ver- 
liert aber schnell seinen Reiz, da 
die Jump Scares sehr vorherseh- 
bar sind. An dritter Stelle kommt 
Vent Repair. In einem Lüftungs- 


Das Kinderzimmer in Night Terrors ist der wahrgewordene Alptraum eines 
kleinen Kindes. Immerhin will euer eigenes Spielzeug euch hier an den Kragen! 
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Horrorspiele, die nur auf Jump Scares basieren, 
gefallen mir in der Regel nicht. Zu simpel 

ist diese einfache Methode, um kurzzeitig 
jemandem einen Schrecken einzujagen. Das 
dachte ich zumindest, bevor ich Five Nights 
at Freddy’s VR: Help Wanted gespielt habe. In 
der virtuellen Realität sind solche Schockmo- 
mente dann aber doch sehr intensiv. Auch die 
Animatronics wirken in VR deutlich gruseliger 
und realistischer. Wenn plötzlich eine der 
Horrormaschinen vor der Tür steht oder direkt 
in die Kamera blickt, läuft es einem schon kalt 
den Rücken hinunter. Natürlich ist die Reihe 
nicht für spielerischen Tiefgang bekannt und 
auf Dauer verliert der Schrecken sicherlich 
auch seinen Reiz. Aber mit den ersten drei 
Ablegern sowie den vier Minispielen ist für 
genügend Umfang und Abwechslung gesorgt. 
Insgesamt ist Five Nights at Freddy’s VR: 

Help Wanted ein schönes Gesamtpaket und 
nicht nur eine einfache Portierung der bereits 
bekannten Teile. 


Gruselige Atmosphäre 


Spielprinzip wie für VR geschaffen 

Stimmiges Gesamtpaket 

Passende Soundkulisse 

Viele Geheimnisse zu entdecken 

Minispiele sorgen für Abwechslung ... 

... haben aber nur einen geringen Umfang 
Probleme bei der Erkennung des Dualshock 4 
Grundmechanik repetitiv 
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ur ? 
In Parts and Service müsst ihr vorsichtig Reparaturen ап den mechanischen Puppen 
vornehmen. Direkt vor den Figuren zu stehen, ist beimersten Mal sehr angsteinflößend. 


schacht müsst ihr kleine Repara- 
turen durchführen und dazu eini- 
ge Rätsel lösen. Natürlich seid ihr 
nicht alleine in den Schächten und 
ihr müsst, während ihr die Aufga- 
ben löst, alle Wege im Blick be- 
halten. Das ist unterhaltsam und 
spannend zugleich, jedoch gibt es 
nur zwei Levels von diesem Spiel- 
modus. Da hätten wir uns deut- 
lich mehr gewünscht. Den Schluss 
macht Night Terrors. In einem Kin- 
derzimmer müsst ihr die Plüsch- 
figuren im Blick behalten, wobei 
euch nur eine Taschenlampe als 
Lichtquelle dient. Dazu müsst ihr 
auch die Türen zu den angrenzen- 
den Räumen schließen, um euch 
vor weiteren Gefahren zu schüt- 
zen. Die vier Minispiele erweitern 
das Gesamtpaket und sind richtig 
schön gruselig inszeniert. Vor al- 
lem ist dadurch mehr Abwechs- 
lung gewährt und auch Kenner der 
Serie bekommen neue Gebiete zu 
entdecken. Lediglich die Steue- 
rung kann einen Strich durch die 
Rechnung machen. 


Die kleinen Rätsel in Vent Repair machen durchaus Spaß und nutzen die Technologie 
sinnvoll aus. Hier müsst ihr herausfinden, welches Kabel zu welcher Taste läuft. 


Bedienung und Technik 

Denn die Bedienung mit dem Ga- 
mepad in der PS4-Version ist nicht 
wirklich optimal umgesetzt. Zwar 
lassen sich die Türen und Lichter 
leicht bedienen, sobald jedoch Tas- 
ten rechts und links von euch ge- 
drückt werden müssen, gibt es Pro- 
bleme mit der Erfassung mit dem 
Controller. Das liegt daran, dass 
nur die Lichtleiste erkannt wird 
und sie schnell aus dem Sichtfeld 
der Playstation Camera verschwin- 
det. Die Perspektive lässt sich da- 
für zwar mit dem Steuerkreuz an- 
passen, das mindert aber deutlich 
die Immersion. Auch ist die Tas- 
tenbelegung unpassend und wirkt 
nur wenig intuitiv. Insbesondere in 
den neuen Spielmodi ist das stö- 
rend und kann schnell frustrieren. 
Viel besser steuern lässt sich der 
Titel mit den Move-Controller der 
Playstation, da ihr so auch mehre- 
re Dinge gleichzeitig tun könnt. An- 
sonsten gibt es keine technischen 
Probleme mit Five Nights at Fred- 
dy’s VR: Help Wanted. Die Grafik 


In jedem Level sind Goldmünzen versteckt. Sobald ihr genug 
gesammelt habt, könnt ihr euch dafür kleine Figuren ausstellen lasse 


erfüllt voll und ganz ihren Zweck 
und insbesondere die gruselige 
Soundkulisse unterstützt den Hor- 
rorfaktor deutlich. Insgesamt wir- 
ken die schaurigen Schauplätze 
realistisch und geradezu zum Grei- 
fen nah. 

Five Nights at Freddy’s VR: 
Help Wanted bringt die Horrorserie 
erfolgreich in die virtuelle Realität, 
immerhin ist das bekannte Spiel- 
prinzip dafür geradezu perfekt ge- 
eignet. Zwar besitzen die neuen 
Elemente nicht unbedingt einen 
erwähnenswerten Tiefgang, bieten 
aber etwas Abwechslung gegen- 
über dem repetitiven Gameplay 
der Originale und nutzen auch die 
Technik sinnvoll aus. Aber auch die 
bekannten Serienableger wurden 
angepasst und profitieren von der 
Steuerung mit den Bewegungs- 
controllern. Wer Lust auf ordent- 
lich viele Schockmomente hat und 
ein VR-Headset sein Eigen nennt, 
sollte durchaus einen Berufswech- 
sel zum Nachtwáchter in Betracht 
ziehen. JAN DANGSCHAT / MATTI SANDQVIST 
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GESCHICKLICHKEIT | Beat Saber 
versucht, das Genre der Rhythmus- 
Spiele wiederzubeleben — und das 
in der virtuellen Realitát. Mit der 
Veróffentlichung der Vollversion 
haben wir unsere VR-Brillen auf- 
gesetzt und ordentlich die Licht- 
schwerter geschwungen. 


richtigen Klinge im korrekten Win- 
kel treffen. Was nach schlichter 
Hand-Augen-Koordination klingt, 
entfaltet sein ganzen Potenzial in 
der praktischen Ausführung. Da 
der Soundtrack mit den eigenen 
Bewegungen harmoniert und je- 
der Treffer zum Beat passt, baut 
sich sehr schnell ein Flow auf. So 


niert und der Titel entfaltet schon 
nach wenigen Minuten sein Po- 
tenzial. Zwar verándert sich das 
grundlegende Spielgeschehen 
nie, dafür erwarten euch aber jede 
Menge Herausforderungen, die 
auch für lángere Zeit motivieren. 


Schwierigkeitsgrade, Spielmodi 


Nehmt euch zwei Lichtschwerter zur Hand und zerschlagt zu passenden 
Electro-Beats jede Menge Blócke, denn Beat Saber hat endlich den Ear- 
ly-Access-Status verlassen — und somit seinen Weg auf die PS4 gefunden. 


oder gar „Expert+“ heranwagt, 
wird schnell in einer schier end- 
losen Menge an blauen und ro- 
ten Kästen untergehen. Da kommt 
es dann auf schnelle Reaktionen 
und präzise Schläge an. Die Prä- 
zision bestimmt übrigens auch die 
Punktzahl, welche ihr durch das 
Zerschneiden der Würfel erhaltet. 


Die Grundmechanik versinkt man richtig in der virtu- und Modifikationen Dadurch entsteht am Ende eines 
Das Spielprinzip von Beat Saber ellen Realität und verschmilzt ge- Jeder Song kann in fünf unter- Songs ein Highscore, wodurch der 
ist sehr simpel: Mit einem roten radezu mit der Musik. Jeder Song schiedlichen Schwierigkeitsgra- ^ Wiederspielwert erhöht wird. Wem 


und einem blauen Laserschwert 
bewaffnet sollt ihr Blöcke pas- 
send zur Musik zerschneiden. Da- 
bei müsst ihr die Klötze mit der 


ist zudem sehr gut choreografiert 
und die Übergänge zwischen zwei 
Schlägen sind flüssig. Die Grund- 
mechanik von Beat Saber funktio- 


К Dum 
Beat Sabers Stil passt sehr gut zur Musikauswahl und vor allem _ 
die wechselnde Beleuchtung ist ein Highlight. Nichtsdestotrotz 
gilt die Aufmerksamkeit hur selten dem Hintergrund. 
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den angegangen werden. Auf 
„Leicht“ und „Normal“ bleibt die 
Anzahl der Blócke noch über- 
schaubar. Wer sich an „Expert“ 


das noch nicht reicht, der kann 
verschiedene Modifikationen ein- 
schalten, um den Score zusátz- 
lich zu erhóhen. Dadurch zieht der 
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Mit den Modifikationen lässt sich der Highscore deutlich erhöhen, sie 
können das Spiel aber auch einfacher machen. Durch einen langsameren 
Song und das Deaktivieren des Game-Over-Screens kann gut geübt werden. 
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Schwierigkeitsgrad noch mal or- 
dentlich an, da zum Beispiel Lie- 
der schneller abgespielt werden 
oder nach einem Fehler bereits 
Schicht im Schacht ist. Durch die 
Schwierigkeitsgrade und Modifi- 
kationen bietet Beat Saber mehr 
als genug Móglichkeiten, euch zu 
fordern, und wird so selbst nach 
vielen Stunden Spielzeit nicht 
langweilig. Wer dennoch etwas Ab- 
wechslung haben móchte, kann 
sich auch noch in zwei alternati- 
ven Spielmodi probieren: In der 
ersten Variante gibt es keine Rich- 
tungsanweisungen zum  Zerstó- 
ren der Blócke, wodurch ihr auch 
nicht durch eine vorgefertigte Cho- 
rografie geleitet werdet. Der ande- 
re Modus lásst euch nur mit einem 
Schwert auf die Kásten los, jedoch 
ist die Menge der Würfel gleich. 
Diese beiden Spielweisen bietet 
etwas Abwechslung, bieten aber 
nicht denselben Flow wie der Stan- 
dardmodus und geraten daher et- 
was in den Hintergrund. 


Kampagne und Songs 

Ebenfalls nicht Fokus des Titels ist 
die Kampagne. Eine Geschichte 
solltet ihr euch hier nicht erwarten. 
Stattdessen handelt es sich dabei 
nur um eine Abfolge von Leveln mit 
unterschiedlichen Zielen. So darf 
eine Punktzahl nicht überschritten 
werden oder ihr müsst eure Hán- 
de eine bestimmte Strecke weit 
bewegen. Für kurze Zeit macht 
die Kampagne auch Spaß und die 
Lernkurve ist nicht zu steil. Wirk- 
lich motivierend ist der Modus aber 
nicht, da es kein konkretes Ziel oder 
freischaltbare Elemente gibt. Au- 
Berdem ist man auch dazu gezwun- 
gen, solche Songs zu spielen, die 
einem eventuell nicht gefallen. Ak- 
tuell gibt es nämlich nur 19 Stücke, 
wobei die meisten im Elektro-Gen- 
re angesiedelt sind. Sehr groß ist 
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Den roten Wánden solltet ihr ausweichen, daihr | 
sonst schnell den Game-Over-Screen erblickt. ' 


Einige Songs sind in Zusammenarbeit mit anderen Spielen (in diesem 
Fall: League of Legends) entstanden und bieten neue Farben für eure 
Lichtschwerter, jedoch Кайп man die Klingen nicht selber gestalten. 


die Anzahl der Tracks daher nicht. 
Für jeweils 12,99 Euro sind aber 
zwei DLC-Pakete erhältlich, die zu- 
sammen 20 neue Songs bereithal- 
ten. Die Monster-Cat-Erweiterung 
bietet weitere Songs aus dem Elek- 
tro-Genre, während die Imagine 
Dragons mit dem zweiten DLC die 
Songbiliothek mit etwas Rock und 
Pop auffrischen. Insgesamt bieten 
die beiden Erweiterungen nicht nur 
eine größere Songauswahl, sondern 
steigern vor allem die Abwechslung 
und für fast jeden Musikgeschmack 
sollte etwas dabei sein. Weitere Lie- 
der lassen sich jedoch nicht hinzu- 
fügen, zumindest was die PS4-Ver- 
sion anbelangt. 


Der fehlende Level-Editor 

PC-Spieler dürfen sich seit kurzem 
nämlich über einen Level-Editor 
freuen, auf der Playstation 4 fehlt 
der Audio-Baukasten. Das liegt vor 
allem an lizenzrechtlichen Prob- 
lemen, da man durch den Editor 
Songs aus der eigenen Bibliothek 
importieren kann. Nichtsdestotrotz 
hinterlässt das einen faden Beige- 
schmack und die Konsolenversion 
wirkt dadurch abgespeckter. Ab- 
gesehen davon unterschieden sich 
die Fassungen für Konsole und PC 
nicht und auf technischer Ebene 


müssen kaum Abstriche gemacht 
werden. Die Move-Controller sind 
geradezu für den Titel geschaffen 
und nur selten gibt es Probleme 
bei der Erfassung. Durch die mi- 
nimalistische Grafik sieht das Ge- 
schehen selbst auf der technisch 
vergleichsweise schwachen PS4 
gut aus und muss sich nicht vor der 
PC-Version verstecken. 

Beat Saber ist insgesamt ein 
unterhaltsames Rhythmus-Spiel, 
welches jede Menge Herausfor- 
derungen bietet. Das Spielprin- 
zip bleibt zwar immer gleich, kann 
aber durch das befriedigende Tref- 
ferfeedback, die passenden Cho- 
reografien und die gute Auswahl 
an Songs begeistern. Zwar ist die 
Anzahl an Tracks nicht sehr hoch, 
doch durch die erhältlichen DLCs 
lässt sich die Auswahl deutlich stei- 
gern. Lediglich das Fehlen des Le- 
vel-Editors ist eine Enttäuschung 
und auch die Kampagne kann 
nicht vollends überzeugen. Den- 
noch ist Beat Saber geradezu ein 
Pflichtkauf für PSVR-Besitzer. Be- 
reits ab der ersten Minute macht 
das Rhythmus-Spiel Spaß und mo- 
tiviert durch ein einfaches Spiel- 
prinzip; um es zu meistern, ist aber 
viel, viel Übung notwendig. So muss 
das! JAN DANGSCHAT / CHRISTIAN DÖRRE 


N ғу, 
Auf den höheren Schwierigkeitsgraden geht angesichts der großen Menge an Blöcken 
schon mal die Übersicht verloren‘ Hier hilft nur'ein hohes Maß an Konzentration. 
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Meinung 

„Beat Saber ist ein 
Pflichtkauf für alle 
VR-Besitzer!“ 

Jan Dangschat Freier Autor 


Bereits ab der ersten Minute machte mir Beat Saber 
jede Menge Spaß. Zwar ist das eigentliche Spiel- 
prinzip sehr simpel, dafür aber geradezu perfekt 
umgesetzt. Besonders gut funktioniert Beat Saber 
mit ein paar Freunden, denn jeder kann sich einfach 
das VR-Headset aufsetzen und eine gute Zeit 
haben. Die Grundmechanik hat jeder schnell ver- 
standen und dann kommt es nur noch auf schnelle 
Reaktionen an. Auch nach etlichen Stunden Spiel- 
zeit verliert Beat Saber nicht seinen Reiz und bietet 
genug Herausforderungen für erfahrene Spieler. Die 
Kampagne konnte mich jedoch nicht lange fesseln 
und vor allem das Fehlen des Level-Editor ist eine 
verschenkte Chance. Aber es ist verständlich, dass 
Songs aufgrund von Urheberrechten nicht einfach 
geteilt werden können. Nichtsdestotrotz begebe ich 
mich immer mal wieder in die virtuelle Realität und 
zerschlage ein paar Blöcke, denn vor allem auf den 
höheren Schwierigkeitsgraden wird man so richtig 
gefordert. Zudem gehen die Songs auch noch gut 
ins Ohr. Was will man mehr? 


"a 


Pro & Contra 


СЭ Einfache, aber fast perfekt umgesetzte Grund- 
mechanik 


6) Angenehmes Trefferfeedback 
CH Choreografien sorgen für guten Flow 


@) Multiplikatoren und Schwierigkeitsgrade bieten 
genug Herausforderung 


СЭ Kampagne ermöglicht einen sanften Einstieg ... 
@ ... motiviert aber nicht über längere Zeit 

(Ө Anzahl der Songs nicht sehr hoch 

(9 Kein Level-Editor 

@ Kein Teilen von Liedern 


Beat Games 
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Larry Laffer ist immer „noch kein wirklicher Hingucker, 
obwohl er größer und schlanker ist als früher, 


Wet Dreams Don't Dry 


Aus den 80ern direkt ins Jahr 2019: Larry Laffer weilt wieder unter uns und denkt 
immer noch nur an das Eine. Er will endlich nicht mehr Jungfrau sein. 


ADVENTURE | Wer hätte ge- 
dacht, dass es Larry Laffer — sei- 
nes Zeichens Dauer-Versager 
bei den Ladies — wieder an die 
Oberfläche schafft? Vermutlich 
die wenigsten nach dem Mag- 
na-Cum-Laude-Debakel mit Oli- 
ver Pocher als Sprecher vom gu- 
ten alten Larry. Nachdem die 
Reloaded-Fassung vor fünf Jah- 
ren aber gar nicht mal so wenig 
Anklang gefunden hat, schnapp- 
ten sich Assemble Entertainment 
in Zusammenarbeit mit dem 


deutschen Entwicklerstudio Cra- 
zy Bunch die Lizenz und motzten 


T @ 


den etwas eingestaubten Trauer- 
kloB ein wenig auf. Dabei raus- 
gekommen ist Leisure Suit Lar- 
ry: Wet Dreams Don't Dry, das 
ein gutes halbes Jahr nach dem 
PC-Release nun seinen Weg auf 
die PS4 fand. 


Zeitreisen? 

Das neue Larry soll ein geisti- 
ger Nachfolger zum ersten Teil 
der Reihe sein. Alles dazwischen 
kónnt ihr euch also gepflegt weg- 
denken. Aber Larry setzt nicht 
unbedingt bei den alten Spielen 
an, sondern unser Baggerkónig 


Über die Unter) App wechselt ihr zwischen den 
Handlungsorten in New Lost Wages hin und her. 
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wird auf mysteriöse Weise ins 21. 
Jahrhundert verfrachtet. Zu Be- 
ginn wacht ihr als Larry in einem 
düsteren Raum auf und müsst ei- 
nen Fahrstuhl in Gang bringen. 
Der hebt euch dann in die Spiel- 
welt: New Lost Wages! Larrys altes 
Jagdgebiet ist ganz schön verkom- 
men, aber die vertraute Bar von 
Lefty steht immer noch an Ort und 
Stelle. Nur alles andere scheint 
sich sehr verändert zu haben. 

In Leisure Suit Larry: Wet Dre- 
ams Don’t Dry musssich Titelheld 
Larry mit den Veränderungen he- 
rumschlagen, die die Zukunft 
für ihn bereit hält. Smartphones, 
das Internet, Feminismus, Vega- 
ner, Hipster und Camgirls. Was 
für uns Alltag ist, überfordert 
den kleinen Möchtegern-Macho 
doch sehr. Nachdem ihr im Lef- 
ty's ein Barbarenbräu getrunken 
habt — Leftys hauseigenes Craft- 
Beer — rumpelt’s ganz schön im 
Magen. Auf der Toilette entdeckt 
ihr dann ein merkwürdiges Ding. 
Es stellt sich als der Prototyp für 
das neuste PiPhone heraus. Als 
ihr es zum Prune-Hauptquartier 
zurückbringt, trefft ihr Faith, die 


neueste Liebe eures Lebens. Im 
ganzen Spiel geht es dann darum, 
einen bestimmten Score in der 
Dating-App Timber zu erreichen, 
um Faith flachlegen zu dürfen. 


Klassischer Adventure-Spaß 
Dabei bleibt das neue Larry bei 
den Wurzeln des klassischen Ad- 
ventures. Umgebungs- und In- 
ventarrätsel bringen euch immer 
weiter in der Geschichte. Als Un- 
terstützung habt ihr euer eige- 
nes PiPhone mit den Apps Tim- 
ber, Unter und Instacrap. Auf 
Timber findet ihr neue Dates, die 
Unter-App ermöglicht es euch, 
zwischen den Orten in New Lost 
Wages hin und her zu fahren und 
auf Instacrap seht ihr bedeuten- 
de Momente der Geschichte. 

Ihr klickt euch durch merk- 


würdige Items wie einen Se- 
cond-Hand-Dildo, ein Kä- 
sekondom oder auch ein 


Treasure-Loot-Terry-Modul, denn 
das Spiel ist auch gerne sehr 
selbstreferenziell und macht An- 
spielungen auf die alten Lar- 
ry-Teile und die Tatsache, dass es 
ein Spiel ist. Diese Items kombi- 
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niert ihr dann miteinander oder 
mit Objekten in der Umgebung, 
um auf die Lósung zu kommen. 
Die Rátsel sind witzig, abwechs- 
lungsreich und teilweise auch to- 
tal durchgeknallt, machen aber 
fast durchgehend Spaß. Nur an 
ein paar Stellen reichte unser 
Hirnschmalz nicht mehr aus und 
wir mussten lange grübeln. 


Nicht perfekt 

Das klingt ja erst mal alles wirk- 
lich gut, aber wird Wet Dreams 
Don’t Dry sowohl neue als auch 
alte Fans begeistern? Die Chan- 
cen stehen gut, denn obwohl das 
neue Larry viele Anspielungen 
auf die alten Teile macht und der 
Humor immer noch derselbe ist, 
braucht es keine Vorkenntnisse, 
um in die Welt von Macho Laffer 
einzusteigen. 

Dabei gibt es aber auch ein 
paar Makel, die natürlich nicht 
unbeachtet bleiben. Zwar sind 
die verschiedenen Orte in New 
Lost Wages wie der Pier 69 und 


Euer Inventar ruft ihr per Knopfdruck oder 
das PiPhone am unteren Spielrand auf. 
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das Hipster-Café durchweg liebe- 
voll designt und mit vielen kleinen 
Details ausgestattet, aber das 
ständige Hin-und-Her-Gefahre 
geht einem nach einiger Zeit wirk- 
lich auf die Nerven. Außerdem 
hatten wir ein Problem beim Date 
mit der fitnessverrückten Diana. 
Als wir den „Hau den Lukas“ be- 
nutzen wollten, sagte Larry im- 
mer wieder, dass er das im Mo- 
ment nicht machen will. Ob das 
ein Bug ist oder zunächst ande- 
re Bedingungen erfüllt sein müs- 
sen, wissen wir nicht genau, denn 
eigentlich waren alle vorherigen 
Aktionen erfüllt. Wir mussten also 
einen früheren Speicherstand la- 
den, bis zur gleichen Stelle spie- 
len und dann funktionierte es. 
Die Witze, vor allem zu An- 
fang, haben ein ziemlich seichtes 
Niveau und das Spiel bedient je- 
des mögliche Klischee: vom not- 
geilen Transvestiten bis zum dick- 
brüstigen Camgirl, das Literatur 
studiert. Diese Einführung ist 
wohl für Neulinge gedacht, nervt 


Wichtige Momente des Spiels werden als Instacrap: 
Bilder festgehalten, die ihr wieder ansehen könnt. 


aber gewaltig, wenn ihr im Spiel 
vorankommen wollt. 


Pluspunkte 

Dem gegenüber steht die Optik, 
die uns definitiv überzeugt hat. 
Das quietschbunte Design passt 
sehr gut und die verschiedenen 
Orte sind voller kleiner Details, die 
nur darauf warten, von neugieri- 
gen Spielern entdeckt zu werden. 
Wer findet den „Wo ist Walter“-Dil- 
do? Auch die deutsche Vertonung 
bringt den Humor und Larrys oft 
trockene Witze sehr gut rüber. Der 
alternde Casanova wird von Phi- 
lipp Moog gesprochen, der deut- 
schen Stimme von Barney Stinson 
aus How І Met Your Mother, der ја 
bekanntlich ein erfolgreicher Frau- 
enheld ist. Alles in allem ist Leisu- 
re Suit Larry: Wet Dreams Don't 
Dry für alle, die Larry kennen und 
lieben, definitiv einen Blick wert. 
Aber auch Neulinge werden ihren 
Spaß mit dem alten Schwerenóter 
haben, wenn sie mit dem Humor 
klarkommen. PAULA SPRÖDEFELD 


,Ein richtig gutes Cum- 
back für den Möchte- 
gern-Macho!“ 

Paula Sprödefeld Redakteurin 


Ich bin nicht alt. Aber die Larry-Spiele (nicht alle) 
sind mir durchaus ein Begriff. Es waren Glanz- 
stücke dabei, aber auch ein paar Nullnummern, 
an die sich keiner mehr erinnern will oder sollte. 
Das dachten sich wohl auch die Leute von 
Assemble Entertainment und wollten mit Wet 
Dreams Don't Dry den alten Larry Laffer wieder 
aufleben lassen. Und das war eine wirklich gute 
Idee! Das Spiel macht wirklich einen Heidenspaß, 
auch wenn ich vielleicht nicht alle Anspielungen 
auf die 80er-Jahre verstehe, weil ich erst spáter 
geboren wurde. Trotzdem finde ich den Humor 
witzig, teilweise aber auch seeeeehr klischee- 
lastig und etwas zu flach. Aber Larry lernt im 
Laufe des Spiels dazu und bemerkt anscheinend, 
dass er im 21. Jahrhundert nicht mehr so mit 
Frauen umgehen kann, wie er das einst getan hat. 
Ich mag Larry, seine traurigen Versuche, endlich 
flachgelegt zu werden, und auch die Rätsel. Die 
sind teilweise zwar echt 'ne harte Nuss, aber 
man will es sich ja auch nicht zu leicht machen. 
Ich empfehle das Ding auf jeden Fall meinen 
Freunden! (oder vielleicht eher meinem Vater und 
meinen Onkeln ...) 


Pro & Contra 


СЭ Hübsches Design 
СЭ Erstklassige deutsche Vertonung 


(© Anspielungen auf alte Spiele und reale 
Personen 


СЭ Detailreichtum 
© Hohe Rätseldichte 
C9 Gute, knifflige Rätsel 
© Gute Länge (ca. 10 Stunden) 
Ständiges Hin und Her zwischen Locations 
Kleinere Bugs und Fehler 
Witz- und Klischeeüberlastung 
Keine Anzeige, was gerade die Aufgabe ist 
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Bei Trover Saves the Universe müsst ihr den 


Fiesling Glorkon besiegen und eure Hunde retten. 


Trover Saves the Universe 


Jump & Run trifft auf Rick & Morty — inklusive frechem Humor und tollen Kämpfen. 


JUMP & RUN | Rick and Morty ge- 
hört zu den wohl beliebtesten Zei- 
chentrickserien der letzten Zeit. 
Bereits vor zwei Jahren erschien 
ein VR-Spiel der Reihe, nun berei- 
chert uns Justin Roiland, Schóp- 
fer von Rick and Morty, mit einem 
neuen Videospiel. Trover Saves the 
Universe selbst hat nichts mit dem 
Universum der Serie zu tun, jedoch 
bleibt der schráge Humor und die 
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Gestaltung der Charaktere beste- 
hen. Aber kann sich das VR-Spiel 
als ein Ableger des Kultcartoons 
behaupten? Das alles erfahrt ihr in 
diesem Test. 


Wollt ihr es vulgär? 

Die Serie Rick and Morty ist be- 
kannt für ihre obszóne Sprache und 
diese ist auch in Trover Saves the 
Universe vorhanden. Zu Beginn des 


Spiels kónnt ihr euch zwischen ei- 
ner zensierten und einer unzensier- 
ten Version entscheiden. Je nach 
Geschmack werdet ihr dann entwe- 
der beschimpft oder bekommt den 
guten alten Zensur-Ton vorgespielt. 
Einen großen Unterschied wer- 
det ihr aber nicht heraushóren, da 
trotzdem viele Schimpfwórter vor- 
handen sind, nur die ganz harten 
werden herausgepiept. 


Rennen und springen sind essenziell, 
um im Spiel voranzukommen. 
^ 


Tr 
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Darum geht es 

Eure Hunde wurden von einem 
Monster namens Glorkon gefan- 
gen genommen und als seine Au- 
gen missbraucht. Dadurch hat der 
Fiesling gottähnliche Kräfte und die 
Macht erhalten, das Universum zu 
zerstören. Ihr schlüpft in die Rol- 
le eines Chairiopian. Die Chairiopi- 
an sind eine Alien-Rasse, die sich 
mittels eines hochtechnologischen 
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Stuhls fortbewegen. Ihr verbündet 
euch mit Trover, einem lila Augen- 
loch-Monster und begebt euch auf 
die Reise, eure Hunde zu retten, 
dem Bósewicht den Garaus ma- 
chen und das Universum vor der to- 
talen Zerstórung zu bewahren. 

Auf eurer Reise begegnet ihr 
vielen merkwürdigen Wesen, da- 
runter etwa Voodoo Person, der 
euch ein ganzes Dorf mit unschul- 
digen Lebewesen vernichten lásst, 
damit ihr eine neue Fáhigkeit frei- 
schalten kónnt. Natürlich gibt das 
Spiel euch die Option, keinen die- 
ser harmlosen Bewohner zu tóten. 
Falls ihr euch für den friedlichen 
Weg entscheidet, wird euch euer 
Auftraggeber offenbaren, dass er 
euch aus Versehen die falschen Ko- 
ordinaten gab. Noch mal Glück ge- 
habt! Aber solch ein Mordversuch 
an Unschuldigen ist kein Einzelfall 
in Trover Saves the Universe, denn 
wáhrend eures Abenteuers gibt es 
mehrere Gelegenheiten, bestimm- 
te Charaktere zu tóten — meist so- 
gar, ohne dass ihr richtig Einfluss 
darauf nehmen kónnt. So füttert 
ihr zum Beispiel aus Versehen je- 
manden so lange, bis er explodiert. 
Darüber hinaus belohnt euch das 
Spiel bei solchen Aktionen auch 
noch mit einer PSN-Tropháe. 


Wie spielt es sich? 

Trover Saves the Universe ist ei- 
gentlich ein VR-Spiel, es ist aber 
nicht zwingend notwendig, eine 
Brille aufzusetzen. Der Titel ist 
auch ohne Playstation VR nor- 
mal spielbar, ganz ohne Ein- 
schránkungen. Die Steuerung ist 
gut gelungen, wenn man mit ei- 
nem Gamepad spielt. Die Um- 
setzung der Move-Controller ist 
hingegen beileibe nicht perfekt, 
was schlussendlich in einer sehr 


22 
Mittels eines Gamepads steuert euer Chairiopian 
sämtliche Bewegungen des lila Helden Trover: 
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schwammigen Bewegung endet. 
Wir empfehlen euch daher drin- 
gend, zum gewohnten Gamepad 
zu greifen. 

Die Steuerung ist auch über- 
aus wichtig, denn im Grunde ge- 
nommen handelt es sich bei Tro- 
ver Saves the Universe um ein 
Jump & Run mit vielen Kämpfen. 
Ihr schlüpft zwar in die Haut eines 
namenlosen Chairiopian, steuert 
aber mittels eines Gamepads Tro- 
ver. Damit ihr vorankommt, müsst 
ihr den lila Kumpel stets zu einer 
Portstation bewegen. Gleichzei- 
tig kónnt ihr mit eurem Stuhl in 
die Lüfte emporsteigen, wodurch 
ihr einen besseren Überblick be- 
kommt. Im Spielverlauf schaltet ihr 
zudem mehrere Fáhigkeiten frei, 
sowohl für Trover als auch für eu- 
ren hochtechnologischen Stuhl. 
Mit eurem Sessel kónnt ihr unter 
anderem Gegenstánde per Teleki- 
nese bewegen. Euer Gefáhrte Tro- 
ver kann wiederum zum Beispiel 
einen schweren Schlag freischal- 
ten, mit dem ihr mehr Schaden 
anrichten kónnt, oder bestimm- 
te Objekte aus dem Boden zie- 
hen, die ihr dann mit eurer Fáhig- 
keit auf Gegner werfen kónnt. Die 
Móglichkeiten, wie ihr das Spiel 
spielt oder einen Kampf führt, sind 
beinahe grenzenlos. 

Auf den Welten verteilt fin- 
det ihr kleine grüne Power-Ba- 
bys. Diese solltet ihr einsammeln, 
denn sie gewähren Trover mehr 
Lebensenergie. Ebenso erhaltet 
ihr eine Überraschung, wenn ihr 
alle Power-Babys im Spiel gesam- 
melt habt. Wir wollen euch nicht zu 
viel verraten, aber es hat was mit 
Vibration und dem allgemeinen 
vulgären Humor zu tun. 

An der Grafikfront bleibt das 
Spiel dem Stil der Serie treu. Ihr 


» 


An Upgrade-Stánden erwerbt ihr 
spezielle Fähigkeiten für Trover. 
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trefft auf ulkig gestaltete Charak- 
tere, auBerirdisch schóne Welten 
und erlebt einen bezaubernden 
Comicstil. Trotzdem solltet ihr zwi- 
schendurch mal eine kurze Pau- 
se einlegen, denn im Test trat zu- 
mindest bei uns häufig eine leichte 
Motion-Sickness auf und nach lán- 
gerer Zeit schmerzte auch mal der 
Nacken. Oft brannten uns auch die 
Augen, denn die Farben im Spiel 
werden selbst in den Standard-Ein- 
stellungen sehr grell prásentiert. 


Ein Easteregg kommt selten allein 
Dass ein Entwickler Hinweise zu 
seinen Spielen oder auch kleine 
Geheimnisse in ein Projekt ein- 
baut, ist keine Seltenheit — so auch 
bei Trover Saves the Universe. Jus- 
tin Roiland versteckt zum Beispiel 
so einige Eastereggs der Serie Rick 
and Morty darin. Viele der Welten, 
die ihr im Spiel besucht, bauen 
auf Schauplátzen auf, die man be- 
reits in der Zeichentrickserie ge- 
sehen hat. Beispielsweise erinnert 
das Gebiet Flesh World an „Anato- 
mie-Park“, die dritte Folge aus der 
ersten Staffel. Außerdem ähneln 
eure Hunde im Spiel stark Schnuf- 
fel aus der Episode „Der Rasenmá- 
her-Hund". Übrigens basieren alle 
drei Vierbeiner auf Justin Roilands 
realem Kláffer. 

Insgesamt lässt sich sagen, 
dass Trover Saves the Universe 
ein tolles VR-Spiel für zwischen- 
durch ist und gut die Möglichkei- 
ten von PSVR nutzt. Nicht nur Fans 
von Rick and Morty können ihren 
Spaß daran finden, denn der Ac- 
tion-Plattformer bietet auch Spie- 
lern, die gar nichts mit der Zeichen- 
trickserie am Hut haben, ein paar 
schöne und lustige Zockerstunden. 

SEBASTIAN MÜLLER / MATTI SANDQVIST 


Meinung 
„Ein EJ VR-Spiel, 
das auch Nicht-Fans der 
Serie begeistert." 


* 
Sebastian Müller Freier Autor à ; 


Ich bin ein großer Fan von VR-Spielen, habe 
aber persönlich Justin Roilands TV-Serie Rick 
and Morty nie gesehen, da es nicht ganz mein 
Geschmack ist. Trotzdem konnte mich Trover 
Saves the Universe begeistern, nicht nur mit 
seiner schicken Comic-Grafik und dem bósen 
Humor, sondern auch mit seiner Art, wie der 
VR-Aspekt umgesetzt wurde. Die Story hat mir 
sehr gefallen, auch wenn es nach dem simplen 
Prinzip von „Besiege den Bösewicht, befreie 
die Geisel und rette die Welt“ geht. Es be- 
geistert dennoch, vor allem, weil es um Hunde 
geht. Ich meine, wer bitte entführt schon 
unschuldige Wauwaus und steckt sie sich in 
seine Augenhöhlen?! Genau, nur ein absolutes 
Monster! Leider traten bei mir im Spielverlauf 
häufig Motion-Sickness und schmerzende 
Augen auf, obwohl ich dafür eigentlich nicht 
sonderlich anfällig bin. 


Pro & Oontra 


@ Schöne Comic-Grafik mit tollen Welten 

СЭ Frecher Humor, der abgeschaltet werden kann 
®© Gute VR-Umsetzung 

@) Abwechslungsreicher Soundtrack 


( Pausen erforderlich wegen Motion-Sickness 
Ө Grelle Farben verursachen Augenschmerzen 
(9 Motion-Controller nicht optimal für das Spiel 
(Э Bei Rätseln stören Gespräche der Charaktere 
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test play? 


best 


of Pla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Sec) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

D Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


= Infamous: Second Son 
Ra Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschámt 
X Ez] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


( * 


* [nfamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy's The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgángers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

H Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

| dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


=] Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

=) Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

| Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Я Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


PSN| Defense Grid 2 

| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


zi XCOM 2 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
=] und kleineren technischen Mängeln. 


SOer-Jahre-Action: The Game 


Auf der E3 prásentierte Konami den neuen Teil der Contra-Reihe, Ro- 
gue Corps. Aber wir wollen hier nicht für schlechte Stimmung sorgen. 


ACTION | Und somit werfen wir den Mantel des 
Schweigens über diese Abomination und bli- 
cken stattdessen in die gute, alte Vergangen- 
heit. Dort war die Contra-Serie námlich für ihr 
brillantes Run&Gun-Gameplay bekannt. Alle 
relevanten Spiele der Reihe, die für NES, SNES, 
Game Boy, Mega Drive und Arcade erschienen 
sind, finden sich für knapp 20 Euro in der 
Anniversary Collection. Für zehn Spie- 
le ein fairer Preis! Gut, bei manchen 
der Abenteuer handelt es sich um 
leicht veránderte Ports derselben 
Spiele und die Probotector-Titel 
tauschen einfach menschliche 
Helden und Feinde gegen Roboter 
aus — das war anno dazumal in Euro- 
pa notwendig, um der Indizierung zu entge- 

hen —, aber trotzdem steckt hier Action-Spaß 
für viele Stunden drin. Worauf man sich als 
verwóhnter PS4-Besitzer einstellen muss: Ge- 
schont wird man in keinem der Contra-Spie- 
le! Einige bieten zwar Schwierigkeitsgrade 
und wer will, cheatet durch eine hinzugefügte 
Quicksave-Funktion. Prinzipiell werden einem 
aber in jedem der Titel blitzschnelle Reflexe 
und die Bereitschaft, sich richtig in den teils 


teori 


haarsträubenden, herausfordernden Levels zu 
verbeißen, abverlangt. Tatsächlich findet sich 
unter den Spielen kein Totalausfall, jedes da- 
von macht — in unterschiedlicher Intensitát — 
auch heute noch Laune. Das liegt auch an der 
sehr guten Emulation, die dafür sorgt, dass das 
Geschehen sehr flüssig auf dem Bildschirm 
abläuft und keine unschónen Ruckler 
für unfreiwillige Bildschirmtode sor- 
gen. Bloß schade, dass wir die Tas- 
tenbelegung nicht anpassen kón- 
nen — die leicht unterschiedliche 
Konfiguration in den verschiede- 
nen Spielen sorgt für den einen 
oder anderen Verdrücker. Abseits 
der Spiele hat es übrigens ein digitales 
Bonusbuch ins Paket geschafft, in dem wir, 
wie auch schon in der Castlevania Anniversa- 
ry Collection, allerlei Artworks und Konzept- 
zeichnungen betrachten, die Chronologie der 
Serie nachvollziehen und Interviews mit den 
Machern der Contra-Titel lesen kónnen. Insge- 
samt definitiv ein rundes Ding! Und jetzt hal- 
ten wir uns die Augen und Ohren zu und tun so, 
als wáren das alle Contra-Spiele, die jemals er- 
schienen sind, lalalalalalala. LUKAS SCHMID 
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Der letzte Geisterjäger 


Alle Welt redet über Cyberpunk 2077 als Highlight der E3 2019, aber 
eigentlich ist ein grüner Angsthase der Held der Messe. 


ACTION-ADVENTURE | Sony war nicht da, 
Microsoft präsentierte zu wenig von Gears 5 
und das Skateboard-Spiel Sessions wurde 
dort gar nicht gezeigt. Was ist also mein High- 
light der E3 2019? Ganz klar: Luigi's Man- 
sion 3 für die Switch! Mal ganz abgesehen 
davon, dass Nintendo eh viel cooles Zeug an- 
gekündigt und vorgestellt hat, freue ich mich 
seit einiger Zeit schon auf das dritte Geister- 
jäger-Abenteuer des grünen Marios. Schon 
die Vorgänger waren unglaublich spannend, 
liebevoll gemacht und verdammt witzig. Ich 
habe selten über einen Videospiel-Charakter 
so sehr gelacht wie über Angst- 
hase Luigi, wenn er sich vor den 
süßen Gespenstern erschreckt, 
auf die er so trifft. Nach dem 
E3-Trailer und den Erzählun- 
gen von Lukas, der den Titel auf 
der Messe bereits spielen durf- 
te (das Schwein!), bin ich mir 
sehr sicher, dass dies bei Teil 3 
nicht anders sein wird. Diesmal 
verschlägt es den furchtsamen 
Klempner mit seinem Schreck- 
weg-Staubsauger in ein abge- 
ranztes Hotel, wo natürlich jede 


RENNSPIEL 


Menge Geister ihr Unwesen treiben. Und nicht 
nur das. Die kecken Astralwesen haben auch 
noch Mario, Toad und Peach entführt. Die Sto- 
ry ist also Nintendo-typisch recht simpel, aber 
darauf kommt es mir in diesem Fall gar nicht 
an. Ich weiß ja, dass das spaßige Gameplay, 
der Ohrwurm-Soundtrack und der herrlich al- 
berne Humor mich wieder begeistern werden. 
Versteht ihr? BeGEISTERn! Hahaha! Nun ja, 
glaubt mir einfach, die Witze in Luigi’s Mansi- 
on 3 werden besser sein. Ein Luigi-Spiel ohne 
guten Humor wäre ja geradezu gespenstisch! 
Okay, ich hör auf. CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


PSN] Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


CET Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Д Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 
und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 
ME Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

Қ Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jáhrigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmospháre. 


Resident Evil 2 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/10 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers — das wirklich unverschámt gut geworden ist. 


Exi Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


FIFA 19 


> 2 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
бу, { Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
; e mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 


2%. setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


INE Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
schóner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
Sai ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt Rally 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

2 Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


Madden NFL 18 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst 
Ё сіе diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


F1 2018 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


NBA 2K18 
6 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
= scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
= mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Se NHL 18 
* Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgánger auszeichne- 


e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


EE Guilty Gear Xrd: Revelator 
e ebe, Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 


D B Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
l Й lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 


tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


PES 2019 

IB Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 

1 Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay seiner 
Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Ts m 


WipeOut: Omega Collection 
„~ | Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Va Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 


Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


[PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Exo Tekken 7 
Р - 4 Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
ЕШ Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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| _ test play? 


Wünsch dir was ... Playstation Kart 


Kratos gibt Gas 


Was Sony 2012 mit PlayStations All-Stars Battle Royale be- 
reits versucht hat, wünsche ich mir mit einem Funracer. 


FUNRACER | Was war eigentlich zuerst da: 
Mario Kart oder das Funracer-Genre? Heutzu- 
tage lässt sich dieses historische Ereignis lei- 
der nicht mehr rekonstruieren, zu viel Zeit ist 
seitdem vergangen. Was ich aber ganz genau 
weiB: Es darf sehr gerne — neben Mario Kart 
— noch viel mehr extrem gute Spiele dieses 
Subgenres geben! Wer, wenn nicht Sony, wáre 
dieser Aufgabe gewachsen? Ich stelle mir das 
als eine Art Playstation Kart vor, in Anlehnung 
an Mario Kart, das ja mittlerweile mit Fahrern 


wie Link aus The Legend of Zel- 
da oder den Inklingen aus Spla- 
toon schon lange kein reines Mario-Rennspiel 
mehr und der Name somit eigentlich nicht 
mehr zutreffend ist. Im Playstation Kart mei- 
ner Wunschvorstellung treffen auf Fahrerseite 
natürlich jede Menge Figuren aus Playstation- 
Exklusivtiteln aufeinander, also beispielswei- 
se Kratos aus God of War oder Ellie aus The 
Last of Us. Die Strecken entstammen natürlich 
ebenfalls den bekannten Games beziehungs- 


weise sind daran angelehnt. Beim Gameplay 
erwarte ich eine typische Funracer-Mecha- 
nik, angereichert durch besondere Items und 
obendrauf vielleicht noch einen neuartigen 
Modus, den es so bei Mario Kart noch nicht 
gab. Mir schwebt etwas in Richtung Battle Ro- 
yale vor. Und natürlich darf ein lokaler Mehr- 
spieler-Modus an einer Konsole nicht fehlen, 
das ist Pflicht! JOHANNES GEHRLING 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


EGO-SHOOTER 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 


ax Battlefield 4 
Dua 
А T Р 
T bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
Mae BE) reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Bulletstorm: Full Clip Edition 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 


PEN rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
AES hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
3 Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Аё 5 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

«| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


9 [PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

„| allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
Motorrádern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
beschreiben. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
láufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN] Zen Pinball 2 

[7] Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy XV 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
€ bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 


hirne, 


n um ganze 11 
e oder? Entschuldi- 
Watch Dogs 2! 


Gehirne! zu hart 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


77 The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


= Horizon: Zero Dawn 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

KI Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
a fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 

kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy XIV: Stormblood 
SER Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 
` Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 


E Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 


M 


noch ein Stückchen weiter vorn! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Die Blay*-Foto-Story 


Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Wie läuft so eine play*-Produktion eigentlich im Detail ab? 


(eingesendet von Wurstbold McLumpenluder) 


DER SCHUFTEREI ZOLLN 
DEN TRIBUT / DIE OP- 
FER, DER DA ABUNDANT 
/ DOCH WAS GESCHAF- 
FEN, DAS IST GDT / DER 
BÜEZER NUN, MIT STAR- 
KER HAND / BRINGT ZU 
„Г, | END, was GOTT GE- 
d JA won / во мес сем 
Lan || тос TrBUT стоит. 


"KNECHT LÜMMEL!" 
SPRICHT MIT NACH- 
DRUCK ER / "ES IST 
GETAN, SIEH‘, EIN- 
MAL MEHR / BE- 
ECHT: DEM VOLK 
, DIES' BULLETIN / DU 
fS SCHAFFST ES, BIST 
| UOCH NICE AM BEEN." 


| RE À 


Ze wi 


"SKÜRR, IHR PENNER, SEHT MAL HER / ICH BRINGE EUCH 
HIER EINMAL MEHR / DAS, WAS EUCH VON GOTT GEGE- 
BEN / DRUM LASST NUN DREIMAL HOCH SIE LEBEN / DIE 
BABOS, DIE WO SIND AM DEADEN / DAMIT DAS HEFT IHR 
DUDES KÖNNT GETTEN / HUN LEBT, LACHT, LIEBT, GENIEBT 
DIE ZEIT / BIS DASS UAS NÄCHSTE HEFT BEREIT." 
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“Dieses Foto stammt aus. 

den Lionhead-Zeiten und 

zeigt die Büros in Guild- 2€ 

ford. Molyneux ist indirekt — 

für zahlreiche britische 
Studios und ihre Spiele 

E mitverantwortlich. Hinter 

„den Little-Big-Planet- 
Machern Media Molecule 7. 
stehen etwa Ex-Mitarbei- 5 


ter von Lionhead. ~ 
PIS) 


ү Ka 


IKÖNEN DER SPIELEINDÜSTRIE" TEIL l 


Peter Molyneux 


Der Mann der vielen Worte 


Wer große Tráume hat, der kann tief fallen. Kaum jemand aus 
der VEG Ww verkórpert diese einfache Wahrheit so sehr wie Peter RON, 


REPORT | Es sind keine guten Tage 
im Februar 2015. Das liegt nicht 
nur am Nieselregen und den grau- 
en Wolken, die die englische Klein- 
stadt Guildford zu jener Zeit heim- 
suchen. Sondern an einer Flut aus 
Kritik, Háme und Beleidigungen, 
die dort auf ein kleines Studio he- 
rabprasseln. Die Rede ist von 
22Cans und dessen Gründer, Pe- 
ter Molyneux. Der Brite, Jahrgang 
1959, hat mit Godus im Jahr zuvor 
sein neuestes Videospiel veróffent- 
licht. Es ist eine Gótter-Simulation 
— ein Genre, in dem Molyneux sich 
auskennt, hat er es doch selbst mit- 
begründet und definiert. Doch die 
Spieler sind zutiefst enttäuscht — 
und das zu Recht. Auch weil einige 
von ihnen über die Crowdfunding- 
Plattform Kickstarter gemeinsam 
über 600.000 Euro in die Entwick- 
lung von Godus investiert haben. 


m 


23] JA 

Peter Molyneux hat im Gegen- 
zug viel versprochen: Nämlich 
einen spirituellen Nachfolger zum 
Klassiker Populous, der auf zahl- 
reichen Plattformen erscheinen 
soll; eine dichte Kampagne, Mehr- 
spieler- und Koop-Modi inklusi- 
ve. Doch er hält nicht Wort, viele 
Features fehlen und werden auch 
nicht mehr kommen. Stattdessen 
beginnt 22Cans mit der Arbeit an 
einem anderen Projekt. Molyneux 
versucht, zu beschwichtigen. Er 
habe sich verkalkuliert. „Ich liebe 
meine Spiele und ich liebe es, sie 
mit anderen zu teilen“, sagt er in 
diesen dunklen Tagen. „Das Pro- 
blem ist, dass die Rechnung nicht 
aufging.“ Es ist nicht das erste Mal, 
dass er sich bei den Spielern ent- 
schuldigen muss. Dabei hat er der 
Welt der Videospiele weit mehr ge- 
geben, als er ihr vorenthalten hat. 


NR 


PEN 


) KC 


Start trotz Fehlern 

Jeder Journalist, der ihn mal ge- 
troffen hat, wird Peter Molyneux 
als einen hóflichen, wortgewand- 
ten Briten in Erinnerung haben, der 
einen jugendlichen Elan an den Tag 
legt. Und das, obwohl er mittlerwei- 
le die 60 überschritten hat. In sei- 
ner Kindheit und Jugend haben die 
Lehrer indes wenig Zuversicht, was 
seine Zukunft angeht. Sie attestie- 
ren ihm Faulheit, Dummheit und ein 
geradezu ,vergnügtes Desinteres- 
se". Diese Zeit habe er „wohl nicht 
wirklich genossen", wie er mal ge- 
genüber der New York Times sagt. 
Er soll Holzfáller werden, wird ihm 
in der Schule geraten. Erst Jahre 
spáter stellen Fachleute fest, dass 
Molyneux an Dyslexie — eine Lese- 
und Schreibschwäche - leidet, die 
seine miesen Noten und seine un- 
leserliche Handschrift erklären. 


Geboren am: 5. Mai Iso Surrey, 


qiu 


„Die Sache ist“, sagt Molyneux, 
„ich konnte doch nicht einfach 
Holzfäller werden.“ All seine Freun- 
de streben schließlich Karrieren als 
Ärzte und Buchhalter an. Auch er 
will etwas tun, das irgendwie Ein- 
druck macht. Also jobbt er nach 
dem College bei einem Marktfor- 
schungsunternehmen. Dort ent- 
deckt er seine Liebe für Computer. 
Als er seine Hände auf die Tastatur 
legt, funkt es: „Ich fühlte, dass ich 
plötzlich programmieren wollte.“ 
Also lernt er Programmieren und 
entwickelt sein erstes Spiel, eine 
Wirtschaftssimulation namens The 
Entrepreneur. Molyneux schaltet 


eine Anzeige in einer Zeitung, hofft 
auf Hunderte von Bestellungen. Es 
kommen allerdings nur zwei rein — 
eine davon ist von seiner Mutter. 
Dennoch gibt er nicht auf, entwi- 
ckelt zeitweilig Lernspiele wie The 


Teilweise ging es bei Lionhead unter Peter Molyneux ziemlich wild zu. Berüchtigt wurde etwa 
das Kanalspringen unweit eines Pubs in Guildford, das einen Lionhead-Entwickler mit einer 
Platzwunde am Kopf ins Krankenhaus brachte. (Quelle: Ted Timmins / Lionhead) 


Composer und gründet 1987 mit 
seinem Freund Les Edgar ein klei- 
nes Softwareunternehmen: Taurus 
Impact Systems. Dessen Büro liegt 
direkt über dem Computer- und 
Musikladen PJ Hi-Fi in Guildford, in 
dem sich die beiden kennenlernten. 

Ihr erstes richtiges Programm? 
Eine Buchhaltungssoftware na- 
mens Acquisition, die, wie Les Ed- 
gar zugibt, „einfach grauenhaft“ 
gewesen sei. Doch sie bringt genug 
Geld ein, um erst mal weiter zu 
machen. Molyneux bemerkt, dass 
viele Konsumenten den damals 
beliebten  Heimcomputer Com- 
modore Amiga für Spiele nutzen. 
Er glaubt, dass die Entwicklung 
von Spielen auf der 16-Bit-Platt- 
form der richtige Weg ist — aber 
dafür auch ein neuer Name für die 
Firma hermuss: Bullfrog Producti- 
ons. Als Fingerübung portiert das 
Duo mit einem kleinen Team das 
an Nintendos The Legend of Zel- 
da erinnernde Druid 2 auf Amiga 
500 und 600 und entwickelt kurz 
darauf den Baller-Strategie-Mix 
Fusion, den viele Nutzer jedoch als 
unspielbar empfinden. Der erste 
echte Erfolg kommt eher durch 
Zufall. Denn Molyneux und Edgar 
sehen eines Morgens, wie Ent- 
wicklerkollege Glenn Corpes mit 
einer kleinen 3D-Landschaft spielt, 
die er in Echtzeit verándern kann. 
Er hebt Berge heraus, senkt Täler, 
zieht Landbrücken. 

Es ist ein Experiment, ein Level- 
generator, der helfen soll, Fusion 
auf andere Systeme zu portieren. 
Doch Molyneux hat dafür eine an- 
dere Verwendungsidee. ,Er war 
vollends inspiriert", so Glenn in ei- 
nem Gesprách mit dem britischen 
Magazin GamesTM. , Nach ein paar 
Tagen hatte er virtuelle Menschen, 
Gebáude, Siedlungen und Kámpfe 
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kreiert.” Der zu diesem Zeitpunkt 
28-jáhrige Molyneux begreift die 
3D-Landschaft als Möglichkeit, 
Spielern eine gänzlich neue Er- 
fahrung zu bieten. Als gottgleiches 
Wesen sollen sie die Landschaft 
formen, um Lebensraum für ein 
virtuelles Volk möglichst günstig 
zu verändern. Nicht direkt, son- 
dern indirekt können sie dadurch 
ein virtuelles Geschehen beein- 
flussen. Denn je nachdem, wie der 
Spieler agiert, floriert eine digitale 
Bevölkerung oder geht ein. „Es 
war ein einfacher, aber faszinie- 
render Gedanke“, sagt Molyneux. 
Diese Querdenker-Einfälle werden 
es sein, die seine künftigen Spiele 
definieren. 

Die Götter-Simulation Populous 
entsteht in knapp sieben Monaten 
und erscheint 1989. Zunächst ha- 
ben die Entwickler Schwierigkeiten, 
einen Partner zu finden, der das 
Spiel auf den Markt bringen will. 
Doch dann greift Electronic Arts zu, 
das zu dieser Zeit innovative Ma- 
cher und kreative Ideen unterstützt. 
Binnen Wochen wird Populous zum 
Verkaufsschlager und mit Lobprei- 
sungen überhäuft. Und es bringt 
Bullfrog viel Geld. Denn Molyneux 
zeigt sich nicht nur als begabter 
Spielemacher, sondern auch als 
ausgefuchster Geschäftsmann. Er 
spendiert seinen Mitarbeitern einen 
Gehaltsbonus und ein neues Büro 
im hochmodernen Surrey Research 
Park am Rand von Guildford, wo 
er Populous auf zahlreiche weitere 
Plattformen wie Super Nintendo, 
Sega Mega Drive und sogar den 
Game Boy portieren lässt. Ebenso 
entstehen dort die Populous-Er- 
weiterungen The Promised Lands 
und Final Frontier, das Quasi-Spin- 
off Powermonger und Populous 2: 
Trials of the Olympian Gods (1991). 


Die Klassik-Schmiede 

Der durch Populous angestoße- 
ne Erfolg macht Peter Molyneux 
schnell zur Ikone der britischen 
Videospielindustrie. Das gibt ihm 
viele Freiheiten. Vor allem die Frei- 
heit, Dinge anders zu machen, zu 
experimentieren und auch mal 
zu delegieren. HeiBt im Klartext: 
Nicht alle Videospiele, die Bull- 
frog in den kommenden Jahren 
veróffentlicht, entstehen tatsách- 
lich unter Molyneuxs Ägide. Auch 
wenn sie alle mehr oder minder 
von ihm beeinflusst sind. Syndica- 
te, das fordernde Iso-Taktikspiel, 
in dem mächtige Unternehmen 
mit Cyborg-Teams gegeneinander 
kámpfen, ist das Werk von Desig- 
ner Sean Cooper. „Große Kerle, 
dicke Waffen, töte alle“, beschreibt 
er, ,das war unsere Idee." Die un- 
beteiligten Passanten und Gangs, 
die das Schlachtfeld mit Leben er- 
füllen, seien aber auf Anregung von 
Molyneux hinzugekommen. 

Mehr Einfluss hat Molyneux 
schon auf Magic Carpet, eines der 
technisch ambitioniertesten Wer- 
ke seiner Zeit — und eines der ex- 
zentrischsten. Der Spieler schlüpft 
darin in die Rolle eines Magiers auf 
einem fliegenden Teppich, sam- 


melt Mana-Kugeln und bekämpft 
andere Zauberer und Fabelwesen. 
Das Ganze läuft aus Ego-Sicht in 
einer organisch geformten Umge- 
bung ab — und unterstützt sogar 
exotische VR-Helme wie den Forte 
VFX1 Headgear. Das Spielgesche- 
hen ist rasant und sieht imposant 
aus. Allerdings: Magic Carpet ist 
zwar kein Reinfall, aber auch kein 
Verkaufsschlager. Es ist einfach zu 
verquer — und hat das Pech, 1994 
zu erscheinen. Also nur ein Jahr 
nach Doom, das die Vorstellung 
dessen, wie ein 3D-Shooter auszu- 
sehen hat, auf Jahrzehnte hin ze- 
mentiert. Deutlich stärker schlägt 
im selben Jahr Theme Park ein, 
dessen Name alleine schon Bilder 
von Freizeitparks, Achterbahnen 
und Attraktionen in den Köpfen 
vieler Spieler entstehen lässt. 
Genau in diesen Monaten 
bahnt sich auch eine der größten 
Veränderungen im Leben von Pe- 
ter Molyneux an. Er führt erste Ge- 
spräche mit Electronic Arts, Sony 
und Virgin Interactive. Die großen 
Publisher haben ein Auge auf 
Bullfrog geworfen und wollen das 
erfolgreiche Studio aufkaufen. Das 
ist Molyneux auch ganz recht, hat 
er doch seit der Gründung immer 


The Movies war nicht der größte Lionhead-Hit. Als Filmproduzent baut der, 
Spieler hier ein Studio auf, dreht kleine Filme und erschafft Stars. Damit 
\befeuerte Lionhead die seinerzeit aufkommende Machinima-Szene: 
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Trotz vieler gebrochener Versprechen und Kompromisse versammeln Black & White und Black 
& White 2 bis heute eine passionierte Community hinter sich. Auf Fan-Seiten wie bwfiles.com 

E debattieren Spieler immer noch aktiv, tauschen Fan-Patches, Grafikpakete und Ideen aus. 


weniger mit den Spielen und mehr 
mit der Verwaltung des Studios zu 
tun. Im Januar 1995 geschieht es 
dann: Electronic Arts kauft Bullfrog 
für 40 Millionen Britische Pfund — 
das wáren heute umgerechnet fast 
90 Millionen Euro. Und plötzlich 
verändert sich alles. Nicht nur für 
Molyneux, der auf einmal Multimil- 
lionär ist, sondern auch für seine 
Kollegen. Rückblickend bedauert 
der Bullfrog-Gründer das. 

„Ich war recht jung“, sagt er 
2008 gegenüber Gamasutra. „All 
das Geld kam rein, und dann wan- 
delte sich das Studio. Es war nun 
keine Gruppe von 34 engen Freun- 
den mehr, die jeden Abend gemein- 
sam ins Pub gehen, sondern 150 
Leute, von denen ich 115 nie richtig 


kennengelernt habe." Tatsáchlich 
krempelt Electronic Arts Bullfrog 
und dessen Unternehmenskultur 
vóllig um: Es gibt jetzt eine Perso- 
nalabteilung, Hausregeln und eine 
neue Bürostruktur, die Kollegen 
räumlich trennt. Etwas, das Moly- 
neux mit Skepsis sieht, aber gegen 
das er nichts tun kann — es ist nicht 
lánger alleine seine Entscheidung, 
was passiert. Wie auch viele andere 
Kollegen kommt er zum Schluss, 
das Studio zu verlassen. Aber nicht 
ohne vorher eines seiner einfluss- 
reichsten und beliebtesten Spiele 
fertigzustellen. 


Kerkermeister 
Während Molyneux Ende 1994 
hinter dem Steuer seines Autos 


Die Sache mit Bryan 


| | Quelle: 22Cans 
Quelle: 22Cans 


Die Idee von Curiosity — What's Inside the 
Cube? war genial. Im ersten Spiel von Moly- 
neuxs Studio 22Cans hackten insgesamt vier 
Millionen Spieler simultan einen virtuellen 
Würfel klein, der aus 69 Milliarden Würfeln 
bestand. Derjenige, der den letzten Würfel 
zerhackt, der sollte, versprach Molyneux 
höchstselbst, einen „in jeder Hinsicht 
lebensverändernden“ Preis erhalten. Unter 
anderem wurde über eine Reise zum Mond, 
einen riesigen Geldpreis oder die Chance, 
das náchste Molyneux-Projekt zu bestim- 
men, spekuliert. 


Der Gewinner: Bryan Henderson aus 
Edinburgh, Schottland, der zwar Videospiele 
mag, aber sonst noch nie von Molyneux 
gehórt hatte. Der Preis? Henderson sollte im 
nächsten Molyneux-Spiel — nämlich Godus 
— der oberste Gott sein. Er sollte an der 
Entwicklung und den Einnahmen des Games 
beteiligt werden. „Wenn Godus erfolgreich 


wird, wird das ein tolles Jahr für dich", 
schrieb ihm Molyneux in einer E-Mail. 
Letztlich war der Preis für Henderson aber 
wenig lebensverándernd. Nach einem 
Besuch bei 22Cans hatte es Bryan schwer, 
Kontakt zum Studio zu bekommen. Selbst 
als Godus vier Monate spáter in einer Ear- 
ly-Access-Fassung startete, hórte er kaum 
etwas. Auch war er nicht als Gott im Spiel zu 
finden. Und Geld bekam er ebenfalls keines. 
Viele Spieler sahen Bryan verraten und 

die Spielerschaft als Ganzes belogen und 
betrogen. Laut Molyneux, der spáter dazu 
Stellung nahm, hátte derjenige Mitarbeiter 
gekündigt, der sich um Bryan kümmern soll- 
te. Und dass der Schotte nie Geld sah, habe 
daran gelegen, dass Godus einfach keinen 
Gewinn abwarf. Jedoch nahmen sich andere 
Entwickler des vergessenen Gottes an: Der 
Indie-Publisher Devolver Digital verewigte 
Bryan im überdrehten Pixel-Actionspiel Not 
A Hero als Gott. 
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Bullfrogs Hi-Octane von 1995 erschien im gleichen Jahr wie Wipeout. In beiden Rennspielen 
geht es darum, mit Antigravitationsgleitern und Waffen schnelle Rennen zu bestreiten. Erfolg- 
reicher war letztlich Wipeout — Hi-Octane ist heute nahezu vergessen. (Quelle: Moby Games) 


in einem Stau steht, soll ihm eine 
seiner besten Ideen kommen. In 
vielen Spielen, vor allem Pen-&-Pa- 
per-Rollenspielen wie Dungeons & 
Dragons, bricht eine Heldenriege 
immer wieder in düstere Kerkerwel- 
ten ein, um das Bóse zu besiegen. 
Doch wer baut diese Untergrund- 
reiche eigentlich und verwaltet sie? 
Wáre es nicht toll, diese Aufgabe 
in ein Spiel zu übersetzen und so 
einen Spieler den bósen Part über- 
nehmen zu lassen? Genau diese 
Frage soll den Entwicklungsstart 
von Dungeon Keeper markieren. 
„Ich war davon wie gefangen“, so 
Molyneux gegenüber GamesTM. 
,ES ist eine neue Perspektive, eine 
Umdrehung dessen, was man sonst 
immer hat.“ Molyneux stellt ein 
kleines Team zusammen, das seine 
Idee weiterspinnen und einen Pro- 
totyp eines Dungeon-Bau-Simula- 
tors entwerfen soll. 

Der Start ist nicht einfach. Vor 
allem der von Magic Carpet wei- 
terentwickelte Grafikmotor macht 
Zicken, sodass Molyneux selbst 
Hand anlegt und zunächst in einem 
simplen 2D-Prototyp alles einbaut, 
was er im Spiel haben will. Nämlich 
die Möglichkeit, Höhlen und Tunnel 
zu graben, verschiedene Räume 
wie Schatz- und Schlafkammern zu 
platzieren — und in diese dann Kre- 
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aturen wie Spinnen, Trolle, Drachen 
und letztlich den teuflischen Horny 
zu locken. Aber auch an die Option, 
Kreaturen packen und schlagen zu 
können, denkt er schon. Wirklich 
herausfordernd sind für das Team 
die Künstliche Intelligenz und die 
feine Ökonomie, die sich aus all 
dem ableitet: Einige Kreaturen wie 
Spinnen und Fliegen kommen nicht 
gut miteinander aus und müssen 
auseinandergehalten werden. Zau- 
berer wiederum hassen es, wenn 
andere Wesen durch ihre Biblio- 
thek poltern. Genau das wird einer 
der Punkte, die Dungeon Keeper 
letztlich so faszinierend machen. 
Erschwert wird die Arbeit einige 
Zeit später auch durch Molyneuxs 
Entscheidung, Bullfrog zu verlas- 
sen. Er hat Electronic Arts schon 
früh darüber informiert — in einer 
E-Mail an den EA-Chef Larry Probst, 
die er eines Abends angetrunken 
und frustriert verschickt. Freund- 
lich, aber bestimmt wird Molyneux 
daher gebeten, nicht mehr ins Büro 
kommen. Doch so kann und will das 
Team nicht arbeiten. Daher holt er 
die Dungeon-Keeper-Truppe kur- 
zerhand zu sich nach Hause, wo 
nicht nur weiterentwickelt, sondern 
gerne auch bis tief in die Nacht ge- 
spielt und getrunken wird. Dabei 
wirft Molyneux schon einmal einen 
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Zwar war Populous nicht die erste Götter-Simulation (sondern Utopia von Don Daglow), aber > 
die wohl wichtigste. Sie war auch das Spiel, das Peter Molyneux berühmt machte. Am letzten. 
Teil, Populous: The Beginning, war er nicht mehr beteiligt. Seitdem liegt die Reihe brach. w 


kaputten Drucker aus dem Fenster 
oder bestellt 50 Pizzen für die Be- 
legschaft. 

Es gibt allerdings auch Momen- 
te, in denen Molyneux gnadenlos 
ist, die Arbeit seiner Mitarbeiter 
zerfetzt und rumschreit. Der sonst 
so hófliche Brite soll ein harter 
Kritiker sein, wenn etwas nicht zu 
seiner Vision passt. „Wir alle lieben 
Peter", sagt ein Ex-Bullfrog-Mitar- 
beiter. „Aber er ist manchmal ein 
echter Arsch." Über ein Jahr geht 
das so, in welchem das Team viel 
Liebe in Details wie die Folterani- 
mationen und natürlich die schwe- 
bende Keeper-Hand steckt, mit der 
der Spieler klatschende Ohrfeigen 
austeilt. ,Sie ist auch die Hand 
des Spielers, sein Instrument, sei- 
ne Macht auszuüben", begründet 
Molyneux. „Es ist wichtig, dass sie 
glaubhaft wirkte." 

Als Dungeon Keeper im Juni 
1997 schließlich in die Läden 
kommt, ist es alles andere als per- 
fekt: Die Kámpfe sind schlecht 
kontrollierbar, die Aufgaben im 
Spiel wiederholen sich schnell. 
Dennoch wird das PC-Spiel für 
seine Ideen, den Reiz des Bösen 
und Unmoralischen und auch für 
seinen britischen Humor gefeiert 
— und ist bis heute ein zeitloser 
Klassiker. Nur wenige Tage spáter 
ist der letzte offizielle Arbeitstag 
von Molyneux, der sich aber nicht 
sonderlich viel Urlaub gónnt. Noch 
im selben Monat gründet er die 
Lionhead Studios, deren erste An- 
gestellte ihm von Bullfrog nach- 
folgen — erst in sein Anwesen und 
kurz darauf in ein Büro, nur einen 
Steinwurf von Bullfrog entfernt. All 
das finanziert er zunáchst selbst. 


Göttliche Hand 

Bei Lionhead will Peter Molyneux 
vor allem eines: Kreative Freiheit 
und eine große Vision. „Ich habe 
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Quell der Inspiration 


sollen seinem eigenen Leben und Alltagserfahrungen entsprungen 
sein. Der ursprüngliche Gedanke, aus dem Black & White erwachsen 
sollte, soll etwa auf ein Ereignis bei Bullfrog zurückgehen. Wie viele 
andere war auch Molyneux während der 1990er von Tamagotchis 
begeistert und kümmerte sich innig um das virtuelle Haustier, das in 
einem Plastik-Ei lebt. Andy Robson, einer seiner Kollegen, fand das 
albern und drohte, das Tamagotchi umzubringen. Als Molyneux es 
auf seinem Schreibtisch liegen ließ, ertränkte Robson das Ei in einer 
Teetasse. Molyneux war geschockt und traurig — und gleichzeitig 
fasziniert, dass Menschen eine emotionale Bindung zu einer digitalen 
Kreatur aufbauen können. Genau das wollte er mit den Titanen und 
kleinen Menschen in Black & White nachstellen und erlebbar machen. 
Der Hund in Fable 2 soll auf ähnliche Weise zustande gekommen 
sein. Obwohl Molyneux anfänglich nicht allzu sehr in die Entwicklung 
des Rollenspiels involviert war, stürmte er eines Tages ins Büro und 
forderte, dass der Held einen Hund haben müsse, der letztlich stirbt. 
Denn nur kurz zuvor war sein eigener Hund gestorben. Dann war da 
noch Dimitri, der Adoptivsohn von Molyneux, dessen Erziehung ihn 
zu Experimenten wie Milo & Kate inspirierte und seine Faszination für 


heraus kam.“ 


Peter Molyneux hatte viele außergewöhnliche Ideen. Zahlreiche davon das Gut-Böse-Konzept am Laufen hielt. „Er erlebte Dinge, die er als 
einschneidend und lebensverändernd empfand. Er wollte, dass der 
Spieler das auch erleben kann“, erklärte John McCormack, der lange 
mit Molyneux gearbeitet hat. „Es waren diese Dinge, die viele als so 
besonders erlebten und auch das Team motivierten. Denn es war 
nicht nur ein Spielelement, sondern etwas, das aus echten Gefühlen 


Sein eigener verstorbener Hund inspirierte Peter 
Molyneux zur Idee des Hunde-Begleiters in Fable 2.7 


beschlossen, dass Lionheads ers- 
tes Game mein bestes Game über- 
haupt wird“, verkündet Molyneux 
zur Firmengründung. Dieses Werk 
soll Black & White sein, ein spiri- 
tueller Nachfolger zu Populous, der 
ambitionierter nicht sein könnte 
und auf ein bizarres Erlebnis zu- 
rückzuführen sein soll (siehe Kas- 
ten „Der Quell der Inspiration“). 
Molyneux und sein Team haben 
viele Ideen, die er gerne in Inter- 
views teilt. Der Spieler soll mit einer 
góttlichen Hand ein kleines Volk 
auf immer neuen Inseln lenken, 
eine Kreatur aus der Welt greifen 
und zu einem Titanen heranwach- 
sen lassen; das Wetter im Spiel soll 
dem echten Wetter am Heimatort 
des Spielers gleichen. 

Allem voran: Der Spieler soll 
sich selbst erforschen kënnen. 
Seine Taten sollen Konsequenzen 
haben, sich in seinem Volk und der 
Kreatur widerspiegeln. Ein böser 
und grausamer Gott würde eine 
garstige Kreatur heranzüchten und 
missgebildete Untertanen haben. 
Ein guter Gott würde wiederum 
eine gütige Kreatur führen und sei- 


Dungeon Keeper ist heute ein Klassiker. Als Electronic Arts 2014 mit ^ 


einem durch Bezahlinhalte überladenen Smartphone-Ableger für 
Kontroversen sorgte, bezeichnete Molyneux diesen als lácherlich". 


www.playvier.de 


ne Untertanen zu wunderschönen 
Menschen werden. „In konzeptio- 
neller Hinsicht sind Gut und Böse 
sehr klar“, so Molyneux. „Bist du 
gut, geht's um Opfer und Fürsorg- 
lichkeit. Bist du böse, dreht sich 
alles um Eigennutz und Ignoranz.“ 
Um das einzufangen und Black & 
White quasi zu einem spielbaren 
Psychotest machen zu können, 
verspricht Molyneux, er würde eine 
„Welt bauen, in der du alles tun 
kannst, was immer du willst.“ Darü- 
ber hinaus soll Black & White ohne 
Bildschirmanzeigen auskommen, 
verschiedenste Kulturen, eine Ge- 
stenerkennung für Zaubersymbole 
durch Mausbewegungen, eine On- 
line-Welt für die Kreaturen bieten 
und vieles ... sehr vieles mehr. 

Der Hype um Black & White ist 
gigantisch, die Erwartungen der 
Spieler sind es ebenfalls. Als Black 
& White im Márz 2001 erscheint, 
ist es tatsächlich richtungswei- 
send: die Optik, die Möglichkeiten, 
die Intelligenz der Kreaturen — vie- 
les stimmt, das Herumspielen, Ent- 
decken und Ausprobieren macht 
Spaß. Aber es fehlt auch vieles, 
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Zahlreiche Titel versuchten, Dungeon Keepe 
Overlord, Impire und Dungeons. Am erfolgreichsten war jedoch das via 
Kickstarter finanzierte Fan-Projekt War for the Overworld. 


was Molyneux beworben hat. Es 
gibt weit weniger Kreaturen, Kultu- 
ren und Zauber als angekündigt — 
was letztlich dennoch einige Spie- 
ler enttáuscht. 

,Black & White war sehr ambitio- 
niert, und ich bin immer noch sehr 
stolz auf das, was wir geleistet ha- 
ben“, sagt Molyneux später. „Aber in 
Teilen haben wir’s einfach verbockt.“ 
Mehrere Updates, die Erweiterung 
Insel der Kreaturen und letztlich 
Black & White 2 sollen einige Ver- 
sprechungen nachträglich einlösen, 
erzeugen allerdings weit weniger 
Resonanz als das Debütwerk. Auch 
weil der Fokus von Molyneux schon 
wieder ganz woanders liegt. 


Fabulös 

Peter Molyneux hat die Lionhead 
Studios mit dem Ziel gegründet, 
ein Studio zu führen, das nicht zu 
groß werden soll. Jedoch will Moly- 
neux externe Entwicklerfirmen und 
deren Projekte mit Öffentlichkeits- 
arbeit und Technologie unterstüt- 
zen. Eines davon ist Big Blue Box, 
das unter der Führung der Brüder 
Simon und Dene Carter an einem 


r nachzueifern — darunter 
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Wie auch bei Dungeon Keeper haben viele Entwickler versucht, dem Erbe ^ 
von Populous und Black & White nachzueifern. Ein Beispiel ist etwa Universim. 


Open-World-Action-Rollenspiel 
namens Wishworld für die Dream- 
cast-Konsole werkelt. Ein Projekt, 
das Microsoft dank Lionhead als 
potenziellen Starttitel für seine ers- 
te Xbox erkennt. Gleichzeit wáchst 
bei Lionhead der Gedanke, doch 
mehr tun zu kónnen, also verleibt 
man sich das kleine Studio ein. Da- 
mit wáchst auch die Ambition für 
das zwischenzeitlich Project Ego 
und letztlich Fable getaufte Projekt. 

Denn nicht zuletzt Peter Moly- 
neux selbst hat viele Ideen für das 
sowieso schon ehrgeizige Rollen- 
spiel, das den Spieler — wie Black 
& White — mit guten und bösen 
Taten jonglieren lassen soll. Der 
Held soll auch altern, sich optisch 
verändern, Häuser kaufen und 
einrichten können. Das sind Zu- 
sagen, die eingelöst werden. Im 
Gegensatz zu anderen, die Moly- 
neux öffentlich tätigt. Er wird zum 
Gesicht von Fable — und spricht 
gerne und enthusiastisch darüber, 
was er sich alles vorstellen kann. 


Nur ein Jahr vor dem Erscheinen 
des Spiels berichtet er von einem 
Multiplayer-Modus, von dem bei 
Lionhead keiner etwas weiß. Be- 
rühmt und berüchtigt wird aber vor 
allem „die beschissene Eichel“, wie 
sie ein Lionhead-Entwickler nennt: 
Molyneux hat gegenüber Journalis- 
ten geäußert, dass der Spieler eine 
Nuss pflanzen könne, aus der über 
das Spiel hinweg ein Baum wach- 
se. „Ich habe nie verstanden, ob 
Peter ein Visionär ist, der das alles 
wahrmachen will, oder ob er ein 
pathologischer Lügner ist“, so ein 
Ex-Lionhead-Entwickler. 

Als Fable nach einem harten 
Crunch, einer Zeit brutaler und 
auslaugender Überstunden, im 
September 2004 erscheint, ist es 
durchaus ein eindrucksvolles Spiel. 
Aber viele Versprechen wie die 
Eiche oder der Mehrspieler-Part 
werden eben — mal wieder — nicht 
eingelöst. Spieler sind sauer, Jour- 
nalisten haken unerbittlich nach, 
wollen wissen, was passiert ist. Im 


Quelle: Molyjam 
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Great job Choppy! 


Peter Molyneux ließ die Spieler der Böse 
sein, ihre Spielfigur im Spiel altern, ließ sie 
gemeinsam einen Würfel kleinhacken und 
wollte ihnen die Möglichkeit geben, ein KI- 
Kind groß zu ziehen. Es sind diese Spielideen, 
die Molyneux einzigartig und genial, aber 
auch spinnert erscheinen lassen. Im Jahr 
2009 startete Adam Capone, der an Gears of 
War und Saints Row gearbeitet hat, auf Twit- 
ter einen Account namens „Peter Molydeux“, 
mit dem er exzentrische Parodie-Spielideen 
ins Netz posaunte. Beispielsweise ein Spiel, 
in dem Gegner durch Gerüchte (!) zu Fall ge- 
bracht werden. Oder ein Game, das aus einer 
Tür besteht, die sich erst öffnet, wenn eine 
Million Spieler sie gleichzeitig anschauen. 
Zunächst war „Peter Molydeux“ ein Geheim- 


Molydeux und Molyneux 
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Quelle: Molyjam 


tipp. Doch bald folgten ihm über 50.000, 
60.000 und letztlich 78.000 Menschen. 


Die Faszination ging soweit, dass sich 
zahlreiche Indie-Entwickler zu Program- 
mierwettbewerben namens What Would 
Molydeux? und Molyjam trafen, um kleine 
Spiele im Geiste dieser genial-albernen 
Ideen umzusetzen. Zu einer davon kam auch 
Peter Molyneux selbst, der die Entwickler 
mit einer Rede anfeuerte und seine digitale 
Parodie tatsáchlich lieben gelernt hat. Unter 
den schrágen Titeln, die entwickelt wurden, 
war ein Rennspiel, in dem Spieler nicht das 
Auto, sondern die StraBe lenkten. Oder auch 
ein Spielchen, in dem ein Junge einen fern- 
gesteuerten Helikopter steuert, der mit einer 


offiziellen Lionhead-Forum bezieht 
Molyneux dann Stellung. Er be- 
teuert, dass er die Wahrheit gesagt 
habe, er all die Ideen, von denen er 
sprach, im Spiel zu sehen hoffte. 
Er entschuldigt sich. „Oft war es, 
weil diese Features keinen Sinn 
machten", so Molyneux. ,Alles, 
was ich sagen kann, ist, dass Fable 
das beste Spiel ist, das wir machen 
konnten — und dass viele Leute es 
offensichtlich lieben." 


Das Ende? 
Mit Fable hat Lionhead unter 
Peter Molyneux eines der wich- 


tigsten Spiele seiner Generation 
geschaffen. Es ist der Grund, wes- 
wegen Microsoft das Studio, das 
durch das ungeplante Wachstum 
in finanzielle Engpässe gerät, zwei 
Jahre später aufkauft. Aber Fable 
ist damit auch ein Schritt in ein 
Schicksal, dem Molyneux mit der 
Gründung eigentlich entkommen 
wollte. Denn was auf Fable folgt, 
sind Fable 2, Fable 3 und Fable: 
The Journey. Kreative und bizarre 
Experimente wie das КІ-Кіпа Milo 
& Kate für die erste Kinect und 
Ideen für gänzlich neue Spiele ver- 
laufen im Sand oder werden ab- 


Die verschollenen Werke des Peter Molyneux 


Peter Molyneux blickt auf eine lange Karriere zurück. Dabei hat er 
nicht nur Klassiker wie Dungeon Keeper und Fable entwickelt, es gibt 
auch einige Titel, die es nicht in die Läden geschafft haben. Einige da- 
von hátten echtes Hit-Potenzial gehabt. 


The Indestructibles 


BULLFROG 
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Zwischen 1994 und 1995 werkelte 
Bullfrog unter Peter Molyneux an 
einem Action-Strategie-Experiment. 


Superhelden lenken und in einer 
vollends in 3D ausgearbeiteten 
Stadt gegen Bösewichte kämpfen. 
Allerdings gestaltete sich die 
Entwicklung von The Indestructi- 
bles zeitweise schwierig, denn die 
Ambitionen waren für diese Zeit 
gigantisch. Nachdem Bullfrog sich 
vergeblich bemühte, die Lizenz für 
die Marvel-Superhelden zu bekom- 
men, gab man das Projekt auf. 


Der Spieler sollte darin ein Team aus 


Creation 


Quelle: Bullfrog 
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Creation war der ursprüngliche Name von 
Populous, aber auch der eines U-Boot-Taktik- 
spiels, das Bullfrog Mitte der 1990er-Jahre 
angestoßen hat. Es sollte ein Spin-off von 
Syndicate werden und in einer Alien-Unter- 
wasserwelt angesiedelt sein. Der Spieler sollte 
mit seinem U-Boot einen Ozean erforschen 
und gegen Piraten und Cyborg-Haie der Syndi- 
kate antreten. Molyneux und sein Team waren 
überzeugt, einen echten Hit zu entwickeln. 
Doch 1997 entschied Electronic Arts, die 
Arbeit abzubrechen, well sich U-Boot-Spiele 
nicht verkaufen." 


Project Milo 


X» 


Quelle: Lionhead 


Seit Black & White trieb Molyneux die Ent- 
wicklung der KI voran. Diese sollte vor allem 
aus Taten und „Erlebnissen“ Gefühle ableiten 
können. Der Designer wollte damit eine Le- 
benssimulation entwickeln. Letztlich entstand 
daraus Project Milo — oder auch Milo & Kate 
—, ein Projekt für die Bewegungssteuerung 
Kinect, in der Spieler ein Kind mit Gesten, 
Worten und Bewegungen erziehen und durch 
eine tragische Story begleiten sollten. Moly- 
neux zufolge ließ sich Microsoft nicht davon 
überzeugen, dass aus dem 2009er Prototyp 
ein echtes Spiel werden könnte. 
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Nach dem Theme-Park-Erfolg wollte Molyneux weitere Titel produzieren, 
таи? neue Szenarien übertragen. Die Idee für das Krankenhaus in Theme Hospital stammt vom 
Journalisten James Leach; der später zum Story-Autor von Black & White und Fable wurde, 


gewürgt. Daher verlassen Anfang 
2012 mehrere langjáhrige Lion- 
head-Mitarbeiter wie Studio Direc- 
tor Stuart Whyte und Art-Director 
John McCormack gemeinsam das 
Unternehmen. Das soll der Mo- 
ment sein, in dem Peter Molyneux 
erstmals vor aller Augen die Fas- 
sung verliert. Er brüllt, tobt, lásst 
die Kollegen aus dem Gebáude es- 
kortieren. Ein Ausbruch, für den er 
sich Stunden spáter entschuldigt. 
Wohl auch, weil er die Situation nur 
zu gut versteht. Auch er ist in die- 
sen Monaten, wie er sich in einem 
Gamasutra-Interview erinnert, „er- 
müdet“ und frustriert, dass Lion- 
head nichts neues zustande bringt. 
Er selbst verlässt nur kurz nach 
seinen Kollegen das Unternehmen 
und überlässt es Microsoft. Nur 
vier Jahre später, am 7. März 2016, 
gibt Microsoft die Schließung von 
Lionhead bekannt. 


Ein Stapel von Dosen 
Es dauert jedoch nicht lange, bis 
man wieder von Peter Molyneux 


hört. Noch im Februar 2012 er- 
öffnet er zwei Häuser weiter das 
Indie-Studio 22Cans, das mit dem 
Smartphone-Experiment Curiosity: 
What’s Inside the Cube? startet. 
Abertausende Spieler zerhacken 
dabei einen Würfel, der selbst aus 
Milliarden kleinen Würfeln besteht. 
Im Inneren: eine Überraschung 
(siehe Kasten: „Die Sache mit 
Bryan“). Das sorgt für Aufmerk- 
samkeit und beweist, dass Moly- 
neux es immer noch draufhat, mit 
originellen Ideen zu verblüffen. 
Und dann? Kommt das zweite Spiel 
von 22Cans auf den Markt: Godus. 
Finanziert durch die Fans, halb- 
fertig veröffentlicht — wie schon 
zu Beginn dieses Artikels skizziert, 
wendet sich abrupt das Blatt gegen 
Molyneux. 

Vieles kocht zwischen 2014 
und 2015 hoch; Erinnerungen an 
die gebrochenen Versprechen bei 
Black & White und Fable leben 
wieder auf. Viele Journalisten ha- 
ken kritisch nach. John Walker von 
der Website Rock Paper Shotgun 
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Läuterung verschaffte Molyneux sein nächstes Projekt bei 22Cans — The Trail: A Frontier Jour- 
ney ist ein gelungenes Erkundungs* und Organisationsspiel, bei dem ihr mit Pionieren neue 
Landschaften auskundschaftet, wichtige Werkzeuge anfertigt und Gemeinschaften aufbaut. 


fragt Molyneux ganz unverblümt: 
,Denkst du, dass du ein patholo- 
gischer Lügner bist?" Was folgt, ist 
ein schwer ertrágliches Streitge- 
sprách. Molyneux sei ein Betrüger 
und Dieb, heißt es anschießend in 
Foren und in Kommentarspalten. 
Molyneux nimmt sich daraufhin 
eine Auszeit von der Öffentlich- 
keit, gibt keine Interviews mehr. 
„Ich werde meinen Kopf unten hal- 
ten“, schreibt er etwa dem Autor 
von Rock Paper Shotgun. „Ich will 
stattdessen die Spiele, die mein 
Team und ich machen, für sich 
sprechen lassen.“ 

So veröffentlicht er 2017 The 
Trail: A Frontier Journey, ein cle- 
veres Erkundungs- und Rätsel- 
spiel, das vielfach Lob einfährt und 
mittlerweile nicht nur für iOS und 
Android, sondern auch den PC und 
die Nintendo Switch erháltlich ist. 
Derzeit arbeitet Molyneux an Le- 
gacy, einem Aufbauspiel, in dem 
der Spieler als Erfinder in einer 
Garagenwerkstatt startet und ein 
Imperium gründen soll. Áhnlich 


wie er es einst mit Bullfrog tat. Und 
mit Lionhead. Und es vielleicht mit 
22Cans doch noch schaffen wird. 
Mittlerweile spricht er auch wieder 
mit der Presse — aber deutlich zu- 
rückhaltender und überlegter als in 
den Jahren zuvor. 

Wer und wie ist dieser Peter Mo- 
lyneux nun eigentlich? Diese Fra- 
gen kann wohl niemand wirklich mit 
Gewissheit beantworten. Nicht ein- 
mal jene, die lange mit ihm arbeite- 
ten — und vielleicht nicht einmal er 
selbst. Sicher ist: Er ist ein Spiele- 
macher, der viel geleistet hat und 
wohl nicht so schnell aufhóren wird, 
an neuen Ideen zu feilen. Einer, der 
weiterhin tüftelt, dessen Begeiste- 
rung für Spiele aus tiefstem Herzen 
kommt, selbst wenn es nicht immer 
rund läuft. „Ich werde nicht in Ren- 
te oder in den Ruhestand gehen", 
sagte er einmal. „Ich werde einfach 
irgendwann sterben.“ Denn er wolle 
nicht wissen, wie sein Leben ohne 
Videospiele aussähe. 


MICHAEL FÖRTSCH/BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER/ 
SASCHA LOHMÜLLER 


Justice 


Das Lionhead-Projekt Justice sollte ein 

von den Science-Fiction-Filmen Blade 
Runner und Minority Report inspiriertes 
Ego-Shooter-Abenteuer werden. In einer 
nahen Cyberpunk-Zukunft hätte der Spieler 
einen Verbrecher gelenkt, der nicht weiß, ob 
er einen Mord, für den er verurteilt wurde, 
wirklich begangen hat. Je nachdem, wie 
der Spieler vorgeht und welche Entschei- 
dungen er trifft, sollte die Wahrheit anders 
aussehen. Aber letztlich verwarf Molyneux 
die Idee, da sie einfach „nicht genug“ 
gewesen sei. 


Ile: Lionhead 


Eine Familie in einer Vorstadt. Alles ist 
friedlich. Plötzlich erscheint auf dem TV 

ein Sprecher und warnt, dass die Welt in 15 
Minuten von einer Katastrophe heimgesucht 
wird. Was tun? Ab in den Keller? Alle ins Auto 
und raus? Klingt ziemlich nach The Walking 
Dead von Telltale Games — und in etwa so 
hátte sich Survivors auch spielen sollen. 
Kontinuierlich hátte der Spieler von der 
Katastrophe bis zu seinem letzten Atemzug 
Entscheidungen treffen müssen. Aber letztlich 
waren Molyneux und sein Team nicht gánzlich 
von der Mechanik überzeugt. 


Quelle: Lionhead 


Neben Big Blue Box (dem Studio, das einst die 
Idee für Fable lieferte) hatte Lionhead auch 
noch das Studio Intrepid unter seinen Fitti- 
chen. Der Entwickler arbeitete an B.C. für die 
erste Xbox, in dem der Spieler einen Stamm 
Hóhlenmenschen kontrollieren und gegen 
Dinosaurier und garstige Affenmenschen 
verteidigen sollte. Dafür hátte man ad hoc 
zwischen den Stammesmitgliedern wechseln 
können, die jeweils eigene Fähigkeiten mit- 
bringen und aufsteigen sollten. 2004 wurde 
die Entwicklung jedoch abgebrochen. Der 
Grund für das Aus? Bis heute unklar. 


Black & White 3, 4,5 
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Nach dem Erfolg von Black & White war 

für Molyneux klar, dass daraus eine Serie 
werden muss. Daher wurde mit den Black & 
White Studios eigens ein Team innerhalb von 
Lionhead geformt, das sich um die Marke 
kümmern sollte. Black & White 2 erschien 
noch, danach sollte es eigentlich weitergehen. 
Molyneux selbst wollte mindestens fünf Spiele 
produzieren. Tatsáchlich soll die Vorproduk- 
tion eines dritten Teils begonnen haben. Doch 
nachdem Microsoft den Fokus auf die Fab- 
le-Reihe legte, wurde die Gótter-Simulation 
auf Eis gelegt — nachhaltig, wie sich zeigte. 


www.playvier.de 


play^ | 08.2019 | 89 


magazin play? 


Sega Master System 
m Schatten von Nintendo 


In den USA und Japan musste sich das Sega Master System stets dem Nintendo Entertainment 
System geschlagen geben. In Europa und Brasilien jedoch genießt die 8-Bit-Konsole Kultstatus 
— zum Teil bis heute. Warum das so ist, verrát unser ausführlicher Retro-Rückblick. 


REPORT | Um die bewegte Ge- 
schichte des Sega Master Sys- 
tems besser zu verstehen, lohnt ein 
Zeitsprung zurück ins Jahr 1982. 
Das einst florierende Gescháft mit 
Spielhallenautomaten bringt nicht 
mehr die gewünschten Ertráge, 


weshalb sich Sega Enterprises ent- 
schlieBt, sein Glück auf dem wach- 
senden Heimkonsolenmarkt zu 
versuchen. Ein nachvollziehbarer 
Schritt, denn auch Unternehmen 
wie Atari, Mattel oder Coleco feiern 
zu dieser Zeit mit TV-gebundenen 


Spielkonsolen wie dem Atari 2600, 
dem Intellivision oder dem Coleco- 
Vision nennenswerte Erfolge. 

Die Folge: Am 15. Juli 1983 
erscheint in Japan das SG-1000 
(kurz für Sega Game). Die vorran- 
gig in weiß gehaltene Konsole ver- 


fügt über einen Prozessor des Typs 
Zilog Z80A mit 3,58 Megahertz, 1 
Kilobyte Arbeitsspeicher sowie de- 
dizierten Sound- und Grafik-Chips 
von Texas Instruments. Letzte- 
rer stellt die auf Modulen ausge- 
lieferten Spiele in einer Auflósung 


© 


Obwohl das, 506-1000 technisch schwächer ist, gilt es historisch betrachtet als 
der Wegbereiter der späteren Master-System-Hardware. (Quelle: Evan Amos / Wikipedia) 


Der Controller des Master System bietet Lein 8-Wege-Steuerkreuz Sowie zwei 
1 fungiert auch als Start-Taste. (Quelle: Evan Amos / Wikipedia) 
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Anfángliche Master-System-Spiele 
erscheinen auf diesen „My Card“ 
genannten Steckkarten, die auch im SG- 
1000 Verwendung finden. Die Kapazität 
einer solchen Karte reicht von 4 KB bis 
maximal 32 KB. Das letzte My-Card-Spiel 
war der Breakout-Klon Woody Pop (März 
1987). (Quelle: Moby Games) 


von 256 x 192 Pixeln bei 16 Far- 
ben dar, kann auf 16 KB VRAM 
zugreifen und stemmt bis zu 32 
Sprites gleichzeitig. Mangels nam- 
hafter Launch-Titel startet das Sys- 
tem zwar zunáchst etwas holprig, 
macht dann jedoch durch ein kon- 
stantes Software-Angebot Boden 
gut und beschert Sega allein im 
Jahr 1983 knapp 160.000 verkauf- 
te Geráte — 110.000 mehr als für 
das erste Jahr geplant. Ein kleiner 
Triumph für Sega — und der Haupt- 
grund dafür, dass das Unterneh- 
men nun verstärkt Hoffnungen in 
den Heimkonsolenmarkt setzt. 
Doch schon ein Jahr später 
sieht die Situation in Japan gänz- 
lich anders aus, das SG-1000 ver- 
kauft sich im Direktvergleich mit 
dem Famicom von Nintendo nur 
noch schleppend. Erschwerend 
kommt hinzu, dass die Nachwehen 
des Videospiel-Crashs von 1983 
immer heftiger zu spüren sind und 
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Die Lichtpistole des | Master e System hört auf den futu futuristischen Namen 1 Light Phaser. р: 
Look einer Waffe aus Zillion einer 31- teiligen Anime- Serien die 1987 in den USA "ausgestrahlt wurde» (Quelle: Evan Amos / Wikipedia) 


Das Design c der Plastikwaffe basiert auf dem 


Sega in seinen Grundfesten er- 
schüttern. Sega-Mitbegründer Da- 
vid Rosen und sein Kollege Hayao 
Nakayama wollen die Flinte trotz- 
dem nicht so schnell ins Korn wer- 
fen und entscheiden sich im Márz 
1984 dazu, die japanischen Fir- 
menanteile von Sega für 38 Milli- 
onen US-Dollar zu kaufen. Unter- 
stützt werden sie dabei von der 
CSK Corporation, einem Technolo- 
gie-Giganten aus Japan. 


Die Evolution des SG-1000 

Erleichtert über den gelungenen 
Rettungsversuch fasst Sega so- 
gleich neue Projekte ins Auge und 
bringt bereits am 31. Juli 1994 das 
SG-1000 II für 15.000 Yen auf den 
Markt. Wichtigste Neuerungen: 
Wáhrend die interne Hardware 
gleichbleibt, steckt Sega sie in ein 
komplett neu gestaltetes, deutlich 
futuristischer anmutendes Gehäu- 
se und platziert den für das Se- 
ga-Keyboard gedachten Erwei- 
terungsschacht von hinten nach 
vorn. Das einst fest verkabelte 


Das von Duck Hunt inspirierte Safari Hunt ist ein klassischer Lightgun-Shooter und 
wurde zusammen mit dem Arcade-Racer Hang On auf einem Multi-Modul gebündelt. 
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Gamepad weicht hingegen zwei 
abnehmbaren Controllern, die — 
das Famicom lässt grüßen — bei 
Nichtgebrauch links und rechts am 
Gerät Platz finden. 

Stichwort Controller: Diese wer- 
den nun rückseitig in das Gerät ge- 
stöpselt und im Vergleich zum Vor- 
gängermodell nicht mehr vertikal, 
sondern horizontal gehalten. Da- 
rüber hinaus reagieren die SJ-150 
genannten Gamepads präziser und 
sind hochwertiger verarbeitet als 
die des SG-1000. Wer mag, darf au- 
Berdem den mittig auf dem D-Pad 
montierten Joystick abschrauben. 

Allzu viel bringen diese Anpas- 
sungen trotzdem nicht, denn in Ja- 
pan hat sich Nintendo dank weiter- 
hin leistungsstärkerer Hardware, 
ständig wachsendem Famicom- 
Katalog und zugkräftiger Dritther- 
steller-Kooperationen mittlerwei- 
le einen komfortablen Vorsprung 
erarbeitet. Die Lösung aus Sicht 
von Sega? Eine weitere, diesmal je- 
doch auch intern verbesserte Kon- 
sole muss her! 


Das Sega Mark Ill 
soll die Wende bringen 
Das Ergebnis dieser Bestrebun- 
gen hört auf den Namen Sega 
Mark Ill und erhält eine umfas- 
sende Frischzellenkur. Allen vor- 
an beim Arbeitsspeicher, der sich 
auf 8 KB erhöht — viermal so viel 
wie beim Famicom, das mit gera- 
de mal 2 KB auskommen muss. 
Die Grafikeinheit wird eben- 
falls ordentlich aufgepeppt, kann 
nun bis zu 64 Sprites berechnen 
und obendrein 32 statt 16 Farben 
(aus einer Palette von 64) gleich- 
zeitig darstellen. Das Famicom 
schafft nur maximal 25 gleich- 
zeitig. Sofern man die FM-Sound- 
Einheit hinzukauft, schlägt das 
Mark Ill das Famicom zudem 
in Sachen Tonausgabe. Eine 
weitere Neuerung ist der Steck- 
platz für scheckkartengroße, „My 
Card“ genannte Speicherkarten, 
die sich etwas günstiger produ- 
zieren lassen als herkömmliche 
Module. Nicht zu vergessen der 
8-Pin-A/V-Port auf der Rückseite. 


Die von! Markt Cerny designte 3D-Brille SegaScope war ihrer Zeit weit voraus und sorgte 
in mehr als sechs Spielen für stereoskopische Bildausgabe. (Quelle: 


Evan Amos / Wikipedia) 
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Aktionstasten links des Sticks 


Der Sega Control Stick richtet sich vor allem an Linkshänder, da sich die 
befinden. (Quelle: Segaretro.org / Creative Commons Licence BY 4.0) 


Anders als beim erstem Modell setzt Sega beim kostenoptimierten Master System II 
ены — c — _ че "mem -— - 
auf einen kompakteren Grundriss und abgerundete Ecken. 


(Quelle: Evan Amos / Wikipedia) 


Er sorgt für eine deutlich bessere 
Bildqualität als beim SG-1000 II. 

Das Sega Mark lll geht am 
20. Oktober 1985 für 15.000 Yen 
an den Start und findet bis Jah- 
resende über eine Million Abneh- 
mer. Das Problem: Bereits Anfang 
1985 kann Nintendo über 2,5 Milli- 
onen durchverkaufte Famicom vor- 
weisen und baut diesen Vorsprung 
in Japan kontinuierlich aus. Mit- 
tel zum Zweck sind insbesondere 
Exklusivvertráge mit Third-Party- 
Entwicklern, die sich verpflichten 
müssen, ihre Spiele nur auf dem 
Famicom zu veróffentlichen. Sega 
hingegen punktet vornehmlich mit 


der Umsetzungen eigener Arca- 
de-Hits. Um das eigene Software- 
Portfolio zu stárken und Nintendos 
Third-Party-Knebelvertráge zu um- 
gehen, erwerben die Japaner zu- 
dem Portierungslizenzen beliebter 
Games und lassen sie für das ei- 
gene System neu programmieren. 
Ein Beispiel hierfür ist Taitos Hand- 
kanten-Gewitter Double Dragon, 
welches von Arc System Works 
sauber für das Sega Mark III ange- 
passt wird. 


Go West! 
Rückblickend betrachtet geht 
die Rechnung in Japan trotzdem 


mehr schlecht als recht auf, wor- 
aufhin Sega den Entschluss fasst, 
eine massive Zielgruppenerwei- 
terung vorzunehmen und das 
Mark Ill auch Käufern in den USA 
schmackhaft zu machen. Ver- 
marktungstechnisch setzt Sega 
dazu auf eine Strategie, die Ri- 
vale Nintendo bereits beim US- 
Launch des Nintendo Entertain- 
ment Systems (kurz: NES) im 
Oktober 1985 erfolgreich ange- 
wendet hatte. Will heißen: Man 
zwängt die bewährte Hardware 
in ein neues Gehäuse und än- 
dert den Namen. Aus dem einst 
weißen Sega Mark 111 wird so im 


Herbst 1986 das vornehmlich in 
schwarz gehaltene, futuristisch 
anmutende Sega Master System. 

Sega bewirbt die Konsole in 
zwei Varianten: Die günstigere 
kostet zum Start ca. 100 Dollar 
und beinhaltet lediglich die Power 
Base genannte Grundeinheit samt 
Controller sowie eine sogenann- 
te Combo Cartridge bestehend 
aus der Arcade-Raserei Hang-On 
und dem Top-Down-Shooter Astro 
Warrior. Wer etwa 30 Dollar drauf- 
legt, erhält derweil das „The Sega 
Master System“, welches nicht 
nur die Light Phaser genannte 
Lichtpistole beinhaltet, sondern 


Die 10 besten Spiele für das Sega Master System 


Die Liste an guten Master-System-Titeln ist lang. Welche Spiele sich unserer Meinung nach besonders lohnen, verrät 


1 Psycho 
Fox 


Release: 1989 
Entwickler/Publisher: Vic Tokai / Sega 


Genau wie bei Monster Boy blüht 
auch das Gameplay des Jump & 
Runs Psycho Fox durch die Trans- 
formierungen des Helden erst so 
richtig auf. Als Affe etwa springt der 
Held höher, als Hippo zerbröselt er 
mühelos Spezialblöcke und als Tiger 
kann er deutlich schneller rennen. 


Fun-Fact: In der brasilianischen 
Version ist die Hauptfigur kein 
Fuchs, sondern ein Frosch, der wie- 
derum auf einem beliebten Spiel- 
zeug der 80er-Jahre basiert. Affe, 
Nilpferd und Tiger wurden durch 
eine Maus, ein Schwein und eine 
Schildkröte ersetzt. 
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Dr. Robotnik’s Mean 
Bean Machine 


Release: 1994 
Entwickler/Publisher: Compile / Sega 


Forderndes, knallbuntes Puzzle- 
spiel auf Basis von Puyo Puyo, 
das vor allem in Japan ziemlich 
beliebt ist. Dr. Robotnik’s Mean 
Bean Machine kommt allerdings 
mit angepasster Story daher, bei 
der Sonics Erzfeind Dr. Robotnik 
mal wieder den Bösewicht mimt. 
Auch der Zweispieler-Modus 
macht richtig Laune. 


Fun-Fact: Mit Kirby's Avalanche 
passte Entwickler Compile Puyo 
Puyo auch für das Super Nntendo 
an. Die Fassung mit dem kulti- 
gen Knödel erschien 1995 in der 
PAL-Region und Nordamerika. 


California 
Games 


Release: 1989 
Entwickler/Publisher: Epyx / Sega 


Grandioser Konsolen-Port der 
beliebten Sportspielsammlung 
des californischen Entwickler- 
studios Epyx, bei der ihr unter 
anderem BMX und Rollerblades 
fahrt, surft, skatet, Frisbee spielt 
und Hacky Sacks jongliert. 2008 
wurde der Klassiker übrigens für 
die Virtual Console der Wii ver- 
öffentlicht. 


Fun-Fact: Wenn man beim Fris- 
bee-Spiel den Controller eine 
Weile nicht anrührt, sieht man 
auf dem Radar, wie Außerirdische 
den Wurfpartner entführen. Wit- 
ziges Detail! 


Golden 
Axe Warrior 


Release: 1991 
Entwickler/Publisher: Sega / Sega 


Dieses Action-Rollenspiel ist ein- 
deutig von Zelda inspiriert, über- 
trifft das Vorbild mit Spitzohr 
Link jedoch in einigen Punkten. 
Die Oberwelt zum Beispiel bietet 
nicht nur mehr Terrainvariationen 
sowie mehr Sehenswürdigkeiten, 
sondern ist auch knapp doppelt 
so groß wie die von The Legend of 
Zelda für das Nintendo Entertain- 
ment System. 


Fun-Fact: Golden Axe Warrior 
kann in der Sonic’s Ultimate Ge- 
nesis Collection (PS3, Xbox 360) 
als Bonusspiel freigeschaltet 
werden. 


6 Lemmings 


Release: 1992 
Entwickler/Publisher: DMA Design / Sega 


In diesem Puzzle-Spiel laufen 
menschenáhnliche Lemminge mit 
grünen Haaren stets ihrem Unheil 
entgegen. Eure Aufgabe besteht 
darin, sie sicher zum Level-Aus- 
gang zu lotsen, indem ihr eine 
vorgegebene Anzahl an Aktionen 
Clever einsetzt. Die Master-Sys- 
tem-Version záhlt zu den besten 
8-Bit-Fassungen und bietet sogar 
einige exklusive Levels mit Se- 
ga-Branding. 

Fun-Fact: Um die Hardware nicht 
zu sehr zu belasten, stellt das Mas- 
ter System maximal 20 Lemminge 
gleichzeitig dar. 


Das hóchst unterhaltsame, 17 Levels umfassende Jump & Run Alex Kidd in Miracle 
World ist bei der europäischen Variante des Master System II bereits vorinstalliert. 


obendrein eine Combo Cartridge 
mit Hang-On und dem Ballerspaß 
Safari Hunt. 

Sega flankiert den Start der 
Konsole mit einer großangelegten 
Marketingkampagne und  er- 
hofft sich dadurch bis Jahresende 
mehr als 400.000 verkaufte Ein- 
heiten. Doch aus den ehrgeizigen 
Zielen wird nichts, gerade einmal 
125.000 Exemplare gehen in Nor- 
damerika bis zum 31. Dezember 
1986 über die Ladentische. Ein 
enttäuschender US-Auftakt — und 
ein Tropfen auf den heiBen Stein 
im Vergleich zu den 1,1 Millionen 
NES-Geráten, die Nintendo zu die- 
sem Zeitpunkt bereits unters Volk 
gebracht hat. 
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Und es kommt noch schlim- 
mer, denn trotz zahlreicher 
Spiele-Perlen wie Wonder Boy in 
Monster Land, Phantasy Star oder 
Alex Kidd in Miracle World sowie 
tatkráftiger Unterstützung von 
Activision (Ghostbusters, Ram- 
page, Bomber Raid) und Parker 
Brothers (Montezuma’s Reven- 
ge, King's Quest: Quest for the 
Crown) will das Master System in 
den USA auch in den Folgejahren 
einfach nicht so recht an Fahrt 
aufnehmen. Das Drama geht 
schlieBlich so weit, dass Ninten- 
do 1988 sagenhafte 83 Prozent 
Marktanteil vorweisen kann. Sega 
hingegen veráuBert die amerika- 
nischen Distributionsrechte für 


das Master System noch im sel- 
ben Jahr aus Frust an den Spiel- 
warenhersteller Tonka. 

Tonka, ein Traditionsunterneh- 
men aus Minnesota, kennt sich mit 
dem Verkauf von robusten Minia- 
turfahrzeugen für Kinder bestens 
aus. Eine Videospiel-Konsole aus 
Japan an den Mann beziehungs- 
weise die Frau zu bringen, stellt die 
Firma jedoch vor eine bisher unge- 
ahnte Herausforderung — die Ton- 


Branchenveteran Mark 
Cerny, der kürzlich 
erste technische Details 
zur Playstation 5 
enthüllte, arbeitete 
früher für Sega und 
war maßgeblich an der 
Umsetzung zahlreicher 
Master-System-Spiele 
beteiligt, darunter 
Shooting Gallery, 
Missile Defense 3-D 
und California Games. 


(Quelle: Wikipedia / Gamelab 
Congreso Videojuegos) 


ka zur Enttáuschung vieler Sega- 
Fans leider gehórig vergeigt. Unter 
anderem, indem man die Lokalisie- 
rung vieler wichtiger Releases aus 
Kostengründen blockiert. 


Besser spát als nie: 

Segas Siegeszug in Europa 
Wáhrend sich in den USA ein kla- 
rer Abwärtstrend abzeichnet und 
die US-Produktion Anfang 1992 
letztendlich komplett eingestellt 
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unsere ganz subjektive Top-10-Liste — inklusive Fun-Facts zu jedem einzelnen Spiel! 


5 R-Type 


Release: 1988 
Entwickler/Publisher: Irem / Sega 


Blendet man das regelmäßige Bild- 
flackern mal aus, handelt es sich 
hierbei um eine durchweg gelunge- 
ne Umsetzung des Spielhallenklas- 
sikers. Damals einzigartig im Ho- 
rizontal-Shooter-Genre und dann 
vielfach kopiert, wurde die Idee des 
Force-Moduls. Hierbei handelt es 
sich um eine aufrüstbare Drohne, 
die sich auf Knopfdruck sowohl 
vorne als auch hinten am Schiff an- 
und abkoppeln lässt. 


Fun-Fact: In R-Type Final für die 
PS2 integrierte Entwickler Irem 
ganze 101 spielbare Varianten des 
Raumschiffs. 
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Castle of Illusion 
starring Mickey Mouse 


Release: 1990 
Entwickler/Publisher: Sega (AM7) / Sega 


Abwechslungsreiches, liebe- 

voll animiertes Jump & Run mit 
sechs Welten, das im Gegensatz 
zur Mega-Drive-Fassung mit ganz 
eigenem Leveldesign aufwartet. 
Zudem setzt es einen stárkeren 
Fokus auf kleinere Puzzle-Pas- 
sagen. 


Fun-Fact: Im September 2013 
erschien ein von Sega Studios 
Australia entwickeltes Remake 
der Mega-Drive-Fassung des 
charmanten Hüpfspiels für PS3, 
Xbox 360 und PC. Spáter folgten 
Umsetzungen für Mac, 105 und 
Android. 


Sonic 
the Hedgehog 


Release: 1991 
Entwickler/Publisher: Ancient / Sega 


Obwohl dieses Sonic-Abenteuer 
den gleichen Namen wie die Me- 
ga-Drive-Fassung trágt und auch 
dem gleichen Storyfaden folgt, 
wurden alle Levels eigens für das 
Master System angepasst. Akus- 
tisch und grafisch ist es auf jeden 
Fall eines der besten Master-Sys- 
tem-Spiele. 

Fun-Fact: Die direkt ins Mas- 
ter System Il integrierte Version 
enthält keine Credits. So konnte 
Sega Speicherplatz sparen und 
musste kein größeres, kostspieli- 
geres ROM-Modul in der Konsole 
verbauen. 


Phantasy 
Star 


Release: 1987 
Entwickler/Publisher: Sega Sonic Team / Sega 


Noch heute eines der besten 
8-Bit-Rollenspiele mit großartiger 
Oberwelt, eindrucksvollen Dun- 
geons aus First-Person-Perspek- 
tive, vielfältigen Monstern und 
einer Story, die von Anfang bis 
Ende fesselt. Wenn ihr diesen 
Klassiker nachholen möchtet, 
habt ihr Glück, denn er wurde im 
Dezember 2018 als Teil der Se- 
ga-Ages-Initiative auf der Switch 
veröffentlicht. 


Fun-Fact: Die Mega-Drive-Fas- 
sung schaltet lediglich in einen 
abwärtskompatiblen Modus und 


spielt das Master-System-ROM ab. 
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Wonder Boy lll: 
The Dragon's Trap 


Release: 1989 
Entwickler/Publisher: Westone / Sega 


Fragt man Fans und Master-Sys- 
tem-Kritiker nach ihren absoluten 
Lieblingsspielen, dann fällt in schö- 
ner Regelmäßigkeit der Name Won- 
der Boy Ill. Interessant wird das 
Gameplay des Plattformers vor al- 
lem durch die Fähigkeit des Helden, 
verschiedene Gestalten anzuneh- 
men. Als Piranha-Man kann er zum 
Beispiel lange unter Wasser tau- 
chen, als Hawk-Man fliegen usw. 


Fun-Fact: Die texanische Speed- 

runnerin Tinahacks schafft es, das 
Switch-Remake auf dem höchsten 
Schwierigkeitsgrad in 31 Minuten 
und 15 Sekunden durchzuspielen. 
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Besonders seltene 
Master-System-Spiele 


Auch das Sega Master System verfügt über einige echte Raritäten. Eine davon: die US-Fas- 
sung von Sonic The Hedgehog. Genauer gesagt ein PAL-Modul, dessen Barcode mit einem 
US-Barcode (der mit der Nummer 01008 beginnt) überklebt wurde. Hintergrund für den ho- 
hen Seltenheitsfaktor: Als das Sega Genesis (aka Mega Drive) in den USA an Fahrt aufnahm, 
stellte man in den USA keine Master-System-Module mehr her. Um die Master-System-Fas- 
sung von Sonic The Hedgehog trotzdem in den USA anbieten zu können, importierte Sega 
schlichtweg die PAL-Fassung des Spiels aus Europa und überklebte den europäischen Bar- 
code. Heute rangieren Sonic-Versionen, die über einen intakten US-Barcode verfügen, zwi- 
schen 500 bis 1000 Dollar. Welche Module Raritäten-Sammler sonst noch auf dem Schirm 
haben sollten, erfahrt ihr im Folgenden: 


ale 
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James Buster Douglas 
Knockout Boxing 


Genre: Boxen 

Entwickler/Publisher: Sanritsu Denkt / Sega of America 
Release-Jahr: 1990 

Version: US-Fassung 


Aktuell hóchster Preis auf Ebay: 6730 Dollar 
Zuletzt verkauft für: 582,85 Dollar 


Bildquelle: Moby Games 


Les Schtroumpfs Autour 
Du Monde (The Smurfs 
Travel the World) 


Genre: Jump & Run 
Entwickler/Publisher: Virtual Studio/Infogrames 
Release-Jahr: 1995 


Aktuell hóchster Preis auf Ebay: 377,15 Dollar 
Zuletzt verkauft für: 377,15 Dollar 
Bildquelle: Moby Games 


Buggy Run 


Genre: Top-Down-Racer 
Entwickler/Publisher: SIMS Co. / Sega 
Release-Jahr: 1993 


Aktuell hóchster Preis auf Ebay: 247,12 Dollar 
Zuletzt verkauft für: 302,45 Dollar 


Bildquelle: Moby Games 


Masters of Combat 


Genre: Beat'em Up 
Entwickler/Publisher: SIMS Co. / Sega 
Release-Jahr: 1993 


Aktuell hóchster Preis auf Ebay: 390,22 Dollar 
Zuletzt verkauft für: 266,69 Dollar 


Bildquelle: Moby Games 


Power Strike Il 


Genre: Top-Down-Shooter 
Entwickler/Publisher: Compile / Sega 
Release-Jahr: 1993 

Version: US-Fassung 


Aktuell höchster Preis auf Ebay: 258,60 Dollar 
Zuletzt verkauft für: 213,83 Dollar 


Bildquelle: Moby Games 
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beinhaltet 30 vorinstallierte Master- 


Retro-Feeling für unterwegs: Der Handheld‘ 
System 


„Arcade Gamer Portable 
-Spiele. (Quelle: Real) 


wird, läuft es für Sega zum Euro- 
pa-Start Ende 1987 deutlich bes- 
ser. Zum einen, weil Platzhirsch 
Nintendo auf diesem Markt noch 
nicht so prominent vertreten ist 
und das NES hier eher zaghaft be- 
wirbt. Zum anderen, weil Sega die 
technischen Vorzüge des Master 
Systems im Vergleich zu rivalisie- 
renden Systemen — allen voran die 
Heimcomputer C64 und ZX Spec- 
trum — konsequent herausarbeitet 
und die Konsole fast schon gebets- 
mühlenartig als „Arcade-Automat 
für Zuhause“ vermarktet. 

Auch die Preise gehen noch 
in Ordnung. In Deutschland etwa, 
wo sich zunächst Ariolasoft um die 
Vermarktung kümmert, werden 
298 D-Mark fällig. In Großbritan- 
nien, wo Mastertronic das Distri- 
butionsruder in die Hand nimmt, 
schlägt der 8-Bitter mit 99,99 
Pfund zu Buche — Hang-On in- 
klusive. Hinzu kommt: Das Spiele- 
Startaufgebot bestehend aus dem 
Spy-Hunter-Klon Action Figh- 
ter, dem Beat'em Up Black Belt, 
der Heli-Ballerei Choplifter, den 
Shoot'em Ups Fantasy Zone und 
TransBot sowie der F1l-Raserei 


World Grand Prix deckt zahlreiche 
Geschmäcker ab und wächst 
schon bald rasant an. 

Dass es im Rahmen des Europa- 
Starts aufgrund hoher Vorbesteller- 
mengen zu Lieferschwierigkeiten 
kommt und Distributoren wie Ma- 
stertronic und Master Games da- 
durch in finanzielle Schieflache 
geraten, hat die Branche eben- 
falls bald vergessen. Retter in der 
Not ist in diesem Fall der britische 
Multimillionär Richard Branson. 
Sein Unternehmen Virgin Group 
übernimmt im Jahr 1988 die kom- 
plette europäische Distribution der 
Hardware und kurbelt die ohne- 
hin schon warm gelaufene Marke- 
tingmaschine nochmals an. Viele 
europäische Entwickler wiederum 
sehen dies mit Wohlwollen und 
sorgen nun ihrerseits für weiteren, 
qualitativ oft hochwertigen Soft- 
ware-Nachschub. 

Ja, das Master System ist schon 
bald so populär, dass einige Stu- 
dios Anfang der 90er-Jahre PAL- 
exklusive Konsolen-Umsetzungen 
auf den Weg bringen, mit denen ei- 
gentlich niemand mehr gerechnet 
hatte, darunter die Arcade-Klassi- 


Die Master-System-Version von Street Fighter Il: Champion Edition erschien nur 
in Brasilien und gilt als eines der größten Master-System-Module überhaupt. 
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Wonder Boy: The Dragon e Trap von Lizardcube ist ein gelungenes Remake des dritt e 
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ker Forgotten Worlds und Gauntlet. 
Aber auch einige Konsolen-Exklu- 
siventwicklungen lassen die Fan- 
gemeinde staunen (siehe Kasten 
PAL-Power). 

Als weiterer Verkaufsbeschleu- 
niger entpuppt sich der bereits 
1990 erfolgte Release des Master 
System 11, eine kostenoptimierte 
Version der Konsole, bei der die 
Japaner unter anderem auf den 
mittlerweile nicht mehr genutzten 
Schacht für Sega Cards, die Re- 
set-Taste, die Betriebsleuchte, 
den ohnehin brachliegenden Er- 
weiterungsschacht sowie die Mu- 
sik und das Logo beim Hochfah- 
ren verzichten. 

Summa summarum bringt es 
Sega so im Dezember 1993 allein 
in Europa auf mehr als 6,25 Mil- 
lionen verkaufte Master-System- 
Konsolen — mehr als dreimal so- 
viel wie in den USA. Ergánzt man 
nun noch die 5,73 Millionen eu- 
ropáischen Einheiten des großen 
16-Bit-Bruders Mega Drive, wird 
schnell klar, warum Sega Anfang 
der 90er eine dominante Stellung 
auf dem europáischen Videospiel- 
markt innehat. 


PAL-Power 


di 


Publikumsliebling in Brasilien 
Abgeschlossen ist die Ara Mas- 
ter System damit aber noch längst 
nicht, im Gegenteil. Angespornt vom 
wachsenden Erfolg in Europa bringt 
Sega die Konsole im September 
1989 auch in Südamerika, genau- 
er in Brasilien, auf den Markt. Rea- 
lisiert wird die Produkteinführung 
vom lokalen Spielwarenhersteller 
Tectoy. Ein brillanter Schachzug, 
denn das in der Millionenstadt Säo 
Paulo ansássige Unternehmen ist 
mit viel Leidenschaft und Engage- 
ment bei der Sache. Los geht's mit 
einer millionenschwereren Marke- 
tingkampagne, die das Master Sys- 
tem klar als zuverlássiges Marken- 
produkt platziert und immer wieder 
Bezug auf die Spielhallen-Begeis- 
terung vieler Brasilianer nimmt. 
Gleichzeitig stellt Tectoy sicher, 
dass textlastige Spiele wie beispiels- 
weise Segas Rollenspiel-Hochka- 
ráter Phantasy Star komplett ins 
Portugiesische (die Landessprache 
Brasiliens) übersetzt werden. 

Doch damit nicht genug. Aus- 
gewáhlte Titel werden in Abspra- 
che mit Sega inhaltlich modifiziert 
und für das brasilianische Publikum 


Mit Monster Boy [and the Cursed Kingdom lieferten der Publisher FDG 
Entertainment und der Entwickler Game Atelier einen echten Plattformer-Hit ab. 


maßgeschneidert. Ein tolles Bei- 
spiel hierfür ist der Plattformer Won- 
der Boy in Monster Land, bei dem 
Tectoy den ursprünglichen Helden 
Tom-Tom schlichtweg gegen die 
pausbäckige, ziemlich starke und in 
Brasilien allseits bekannte Comic- 
Heldin Mönica austauscht und eini- 
ge inhaltliche Elemente an den Co- 
mic anpasst. Clever! 

Um die schon damals hor- 
renden Einfuhrsteuern zu umge- 
hen, einigen sich Sega und Tectoy 
zudem darauf, dass sowohl das 
Master System als auch später das 
Mega Drive (ab Dezember 1990) 
und das Handheld Game Gear (ab 
August 1991) direkt in der brasili- 
anischen Amazonas-Stadt Manaus 
hergestellt werden. Und was macht 
Nintendo? Die Japaner wagen sich 
erst 1993 auf den brasilianischen 
Markt. Zu diesem Zeitpunkt ist die- 
ser jedoch bereits in fester Hand 
von Tectoy und Sega und über- 
schwemmt von teils deutlich güns- 
tigeren NES-Klonkonsolen. 

Beflügelt wird die Tectoy/Se- 
ga-Dominanz zudem von diversen 
Brasilien-exklusiven Spielen, die 
im Westen niemand mehr für mög- 


lich gehalten hätte. Street Fighter 11: 
Championship Edition zum Beispiel 
— eigentlich eine 16-Bit-Entwick- 
lung — wird von Capcom in einer 
erstaunlich soliden Master-Sys- 
tem-Fassung eigens für Brasilien 
programmiert. Gleiches gilt für Tre- 
asures Mega-Drive-Plattform-Klas- 
siker Dynamite Headdy und Teil drei 
eines hierzulande indizierten Beat 
'em Ups aus dem Hause Midway. 

All diese und andere Aktivitäten 
führen schließlich dazu, dass Bra- 
silien heute — fast 20 Jahre nach 
dem regionalen Start der Konsole 
— mehr als acht Millionen verkauf- 
te Master Systeme vorweisen kann. 
Besser noch: Brasilianische Kun- 
den können angepasste Versionen 
der Hardware weiterhin zu mode- 
raten Preisen kaufen. Das Master 
System Evolution mit zwei Cont- 
rollern etwa spielt zwar keine Re- 
tro-Module mehr ab, bietet dafür 
aber insgesamt 132 vorinstallierte 
Spiele, darunter Klassiker wie So- 
nic The Hedgehog, Shinobi, Golden 
Axe, Altered Beast sowie vier Teile 
der Alex-Kidd-Reihe. 


SÖNKE SIEMENS / BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER / KATHARINA PACHE 


Nachdem das Master System in den USA schon wieder kalter Kaffee war, verkaufte es sich in Europa weiterhin prima. Viele Entwickler wollten sich diese Chance nicht entgehen lassen und veröf- 
fentlichten PAL-exklusive Spiele mit zum Teil herausragender Qualität. Zu den bekanntesten zählen die Jump & Runs The Lucky Dime Caper starring Donald Duck (1991) und Asterix (1991), das 
allererste Ninja Gaiden (1992) mit Schattenkrieger Ryu Hayabusa in der Hauptrolle, der Vertikal-Shooter Power Strike Il (1993) aus dem Hause Compile sowie der von Castlevania inspirierte Platt- 
former Master of Darkness (1993). Letztgenannter Titel erschien spáter doch noch in den USA, dort allerdings nur für den Game Gear und unter dem Namen Vampire: Master of Darkness. 
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Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Sega Master System: A Visual Compendium 


Schicker Bildband über Segas fast schon vergessene 8-Bit-Konsole: teuer, aber auch richtig gut! 


ARTBOOK | Der britische Verlag 
Bitmap Books hat sich auf aufwen- 
dige Bildbánde spezialisiert, die 
sich mit der Videospielgeschich- 
te befassen. Seine Visual-Compen- 
dium-Reihe bescháftigt sich dabei 
mit Heimcomputern und Konsolen 
der 1980er- und 1990er-Jahre, bis- 
her sind zum Beispiel Bánde über 
Commodore 64, Amiga und Super 
Nintendo erschienen. Der nun he- 
rausgebrachte Teil hat sich wiede- 
rum des Sega Master Systems an- 


genommen. Eigentlich ein eher 
ungewóhnliches Thema, denn Se- 
gas 8-Bit-Heimkonsole stand stets 
im Schatten des Nintendo Enter- 
tainment Systems (NES) und konn- 
te im direkten Vergleich weltweit 
nur einen Bruchtteil der Umsátze 
für sich verbuchen. Trotzdem feier- 
te das Master System vor allem in 
Europa einige Erfolge und es sind 
auch mehr als 200 Spiele für die 
Konsole erschienen. Auf über 420 
Seiten werden aber nicht nur die 


Spiele des Master Systems — dar- 
unter Klassiker wie Hang-On, Alex 
Kidd in Miracle World, Out Run oder 
R-Type — auf wunderschónen, pixe- 
ligen Doppelseiten vorgestellt, son- 
dern ebenso kommen auch die Per- 
sonen hinter der Konsole zu Wort. 
So finden sich zum Beispiel mehr- 
seitige Interviews mit Steve Hanawa 
und Takashi Shoji im Band. Eine Be- 
sonderheit für die Visual-Compen- 
dium-Reihe sind aber passend zum 
Master System die enthaltenen 3D- 


Bilder, für die dem Band eine spezi- 
elle Brille beigelegt wurde. Wer die 
Konsole in den Achtzigern sein Ei- 
gen nannte oder sich ein wenig für 
Videospielgeschichte interessiert, 
ist mit dem schicken Band also bes- 
tens beraten — auch wenn der Preis 
etwas hoch ausfällt. warm SANDQVIST 


Verlag Bitmap Books 
Seitenzahl 424 
Preis 36 Euro 


Testurteil 


Bilder: Chris Daw 
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Wie schnell kann man eigentlich die Regeln zu Dungeons & Dragons lernen? 


Ein paar Tage reichen — wenn man einen verrückten Erfinder zum Opa hat. 


COMIC | Wenn man Rick and Mor- 
ty mit Dungeons & Dragons paart, 
kann ja nur ein anarchischer Spaß 
dabei herauskommen. Teenager 
Morty stellt nämlich fest, dass an 
seiner Schule jeder im Pen&Paper- 
Fieber ist und vor allem, dass sich 
damit auch Mädels beeindrucken 
lassen. Kurzerhand gibt er sich da- 
her als Rollenspielveteran aus und 
wird als Schurke für die Gruppe der 


coolen Annika rekrutiert — nun hat 
das Großmaul noch ein paar Tage 
Zeit, um D&D zu erlernen. Was für 
ein Glück, dass scheinbar Mortys 
ganze Familie schon Erfahrung mit 
RPGs zu haben scheint, allen vor- 
an der dauerbesoffene Erfinder-Opa 
Rick. So beginnt ein Schnelldurch- 
lauf durch alle Editionen von D&D 
— physische Holodeck-Erfahrungen 
inklusive ... Der Crossover-Comic 


ist ein Heidenspaß, es wird geflucht 
und gemeuchelt, alles mit dem typi- 
schen R&M-Humor. Die vielen D&D- 
Anspielungen versteht man aber 
nur, wenn man tatsächlich schon 


mal gespielt hat. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Panini 
Seitenzahl 140 
Preis 17 Euro 
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Testurteil 
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Batman Meta 
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COMIC | Wer in den letzten Jah- 
ren Comics von DC und gerade 
Batman-Storys verfolgt hat, dem 
dürften die Namen Scott Snyder 
und Greg Capullo etwas sagen. 
Autor Snyder und Zeichner Ca- 
pullo verhalfen Batman mit der 
New-52-Reihe sowie All-Star- 
Batman zu neuem Glanz und 
lieferten uns spannende, düs- 
tere, erwachsene Geschichte 
über Gothams Dunklen Ritter. 
Nun erscheint in Deutschland 
auch endlich der Sammelband 
zur Metal-Saga, in der nicht 
nur Batman, sondern die ge- 
samte Justice League und 
noch weitere Vigilanten-Grup- 
pen eine Rolle spielen. Wenn 
viele Charaktere zusammen- 
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Das Star-Duo der modernen Comic-Branche 
liefert einen weiteren DC-Meilenstein ab. 


kommen, besteht in Comics im- 
mer die Gefahr, dass die Übersicht 
verloren geht, Charaktere nicht ge- 
nügend zur Geltung kommen oder 
ein roter Faden fehlt. Das ist hier 
nicht der Fall. Snyder erzáhlt ge- 
wohnt kompetent eine intensive, 
kreative Geschichte, die von Ca- 
pullos Zeichnungen typisch gran- 
dios eingefangen wird. Batman 
versucht hier, ein Rátsel um ein 
mysterióses Metall zu lósen, das 
ihm einst im Kampf gegen den Jo- 
ker das Leben rettete, doch sein 
Forschungsdrang bringt ihn dazu, 
das Portal zu einer dunklen Spie- 
geldimension zu óffnen, aus dem 
Hóllenkreaturen strómen, die sich 
aus seinen manifestierten Ángs- 
ten zusammensetzen. Schon bald 


stehen nicht nur die Leben von 
Batman und dem Rest der Justi- 
ce League, sondern das Schick- 
sal der Menschheit auf dem Spiel. 
Die Geschichte ist dabei durchweg 
spannend, dramatisch und super 
unterhaltsam. Neulinge im DC-Uni- 
versum dürften jedoch von einigen 
Figuren und Handlungssträngen 
verwirrt sein. Wir empfehlen daher, 
zuvor zumindest Snyders Batman 
New 52 und All-Star Batman zu le- 
sen. DC-Veteranen hingegen soll- 
ten bei Batman: Metal unbedingt 


zuschlagen. CHRISTIAN DÖRRE 
Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 284 

Preis 28 Euro 


Batman Metal 
Der Aufstieg der Dunklen Ritter 


Die Vorgeschichte zur Metal-Saga, die man 


nicht unbedingt braucht. 


EG DER mun RITTER 


COMIC | Im Gegensatz zur Haupt- 
reihe Batman Metal sind hier 
nicht nur Scott Snyder und Greg 
Capullo für die Geschichte ver- 
antwortlich. Mehrere Autoren 
und Zeichner erzählen verschie- 
dene Geschichten über die Vor- 
geschichte und Hintergründe zur 
Metal-Saga und beleuchten da- 
bei die verschiedenen Spiegel- 
Batmen und deren Ursprünge. 
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Dies führt — wie so oft bei Sam- 
melbänden mit mehreren Verant- 
wortlichen — zu durchwachsener 
Qualitát bei den einzelnen Storys 
und den Zeichnungen. Einige Ge- 
schichten sind interessant und 
ansprechend gezeichnet, andere 
wiederum weisen einen gewóh- 
nungsbedürftigen Zeichenstil auf 
und andere sind ansprechend il- 
lustriert, aber ein wenig schwach 
geschrieben. Im Gegensatz zu vie- 
len anderen Sammungen gibt es 
bei Der Aufstieg der Dunklen Rit- 
ter jedoch keine richtig schlech- 
ten Kapitel. Der Comicband ist so- 
mit allgemein ein nettes Beiwerk 
zur Metal-Saga, das durchaus den 
einen oder anderen Aha-Moment 
hervorbringt. An die Qualitát der 
Hauptgeschichte reicht der Band 
jedoch nicht heran, sodass man 
ihn auch nicht unbedingt gelesen 
haben muss. Wer Batman Metal 
mochte, macht damit aber auch 


nichts falsch. CHRISTIAN DÖRRE 
Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 236 
Preis 24 Euro 


Batushka - Hospodi 


Nach Batushka 1 kommt nun das Album von 
Batushka 2 — oder andersherum, je nachdem ... 


CD | 2015 veróffentlichten Batush- 
ka das Debüt Litourgya — und da- 
mit auch gleich ein Meisterwerk. 
Der Mix aus klirrendem Black Me- 
tal, sphárischen Passagen und sak- 
ralem Kirchengesang war nicht nur 
mysteriós, sondern auch extrem 
faszinierend. Passend dazu boten 
die Polen eine düstere Bühnenshow 
mit Kirchengewändern, Weihrauch 
und jeder Menge slawisch-orthodo- 
xer Symbolik — ein extremes Metal- 
Gemisch aus Powerwolf und Ghost 
quasi. Mittlerweile hat sich aber viel 
getan: Sänger Bartlomiej „Bart“ 
Krysiuk und Gitarrist/Songwriter 
Krzysztof „Derph“ Drabikowski ha- 
ben sich zerstritten und zanken sich 
jetzt um den Bandnamen — aktuell 
gibt es daher zwei Bands, die un- 
ter dem Namen Batushka firmieren 
und nun im Abstand von zwei Mo- 
naten ein Album veróffentlichten. 
Hinzu kommt, dass nicht nur beide 
Cover áhnlich aussehen, sondern 
dass auch beide Bands im ersten 
Moment recht gleich klingen — da 
soll mal noch wer durchblicken. 
Hier geht es nun um Barts Batush- 
ka. Der Sánger hat sich für Hospo- 
di neue Mitstreiter gesucht, allzu 
viel getan hat sich beim Sound aber 
nicht: Black-Metal-Vocals wechseln 


sich mit sakralen Chóren ab, als 
musikalische Basis dient der Sound 
des Erstlings. Bei genauem Hinhó- 
ren erkennt man jedoch eine Hand- 
voll Ausflüge in andere stilistische 
Gefilde, etwa bei den Symphonic- 
BM-Anleihen in Polunosznica oder 
angedeuteten Black'n'Roll-Riffs in 
Wieczernia. Dem Ganzen fehlt im 
Endeffekt aber die Genialitát des 
Vorgängers (wie übrigens auch 
dem Album von Derph) — schade, 
dass es zu diesem Split kommen 
musste. Trotzdem ein echt gutes 
BM-Album. SASCHA LOHMÜLLER 
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The SINKING City? yn 


ht bei uns sicher nicht unter: dieser Test. 


Wolfenstein v Wungblood di Кү 


Mit ein wenig Glück kónnen wir den Koop- Ableger der Wolfenstein-Reihe um die beiden Blazkowicz- "2 FA^ VS: PES 
Mádels in der náchsten Ausgabe schon testen. Mit Pech wird's halt noch mal ne Vorschau — auch okay. Das Duell st startet i in die Saison.) -Vorbereitung == 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats 


Wofür steht eigentlich das 
B.J. beim Vornamen des 
Serienhelden Blazkowicz? 


a) Bobby James 
b) William „Bill“ Joseph 
c) Ballern Junge 


Wie heißt in der Lovecraft- 
Mythologie die Ekel-Stadt, 
in der Cthulhu schläft? 


a) R'lyeh 
b) L'rhey 
c) Osnabrück 


Welcher dieser Superstars 
stand wegen Steuerhinter- 


ziehung vor Gericht? 


a) Lionel Messi 
b) Neymar 
c) Cristiano Ronaldo 
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Die allertollste 48-Stunden-SpongeBob-Party aller Zeiten mit 
jeder Menge pazifischem Blödsinn und schwammtastischen Gästen. e 
Seid die Allerlautesten und feiert mit! 


2019 Viacom International Inc. Alle Rechte vorbehalten. 
Hergestellt von Stephen Hillenburg. 


DAS OFFIZIELLE VIDEOS?IEL DER 2019 FIA FORMULA ONE WORLD CHAMPIONSHIP" 


STELLE DICH 
DEIN RIVALEN 


` annn, 
ma 
— | E d = LE 
inm Na 


JETZT 


ERHÄLTLICH 
INKLUSIVE BONUS! 


JUBILÄUMS EDITION LEGENDS EDITION 


www.formulalgame.com WXBEXONE Æ >ra. РС БУР 


While supplies last. Only at participating retailers, please check with your local retailer as offer may vary. 


FI Z019 ame ал oficial produet ofthe FIA FORMULA ONE WORLD CHAMPIONSHIR © 2018 Th Codemasters Software Company Limited (*Codemasars”) Al hs reserved “Codemasters” Ə, “EGO” and the Codemasters go are registered ade marks owned by Codomasters. © of АЗЕ under 
license ram LEV Licensing Ltda.The FI FORMULA 1 logo, FI logo, FORMULA YF, FIA FORMULA ONE WORLD CHAMPIONSHIP GRAND PRIX and related marks are ede marks of Formula One Licensing BV a 


P s d 


Forrnula 1. 


enable a sed ecol undar 


E К ne тти 1 company; © 2019 Cover images Formula Dre World Championship H LICENSED LICENSED 
ient EE НА md HA ARS ane rk ade marks Federal lampe E a e and are being used under icense. Developed and published by Codemasters Dise. o PRODUCT PRODUCT 
version distributed 2019 by Koch Майа GmbH, Gewerbegebiet, Höfen, Austria. E and PlayStation” are registered rademaris of Sony Interactive Entertainment nc Also, F of А” а trademark of the same company CODEMASTERS 


